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Kedves Olvasó! 


ásodik számával jelentkezik a Computer Arts magazin magyar 


kiadása. Sajnos az indulásnál akadtak gondok, így a szerkesztő- 





-ségünknek küldött e-maileket csak részben kaptuk meg. Akinek nem válaszol- 
tunk, attól ezúton is kérünk elnézést, a technika ördöge akarta, hogy így legyen. 
Egyúttal kérünk mindenkint, hogy a jövőben az [e] editor? computer-arts.hu 
címre küldje elektronikus leveleit. 

Báritt a nyár és ilyenkor rendszerint kisebb az aktivitás a számítástechnikai 
életben is, mi azért számos érdekességgel szolgálunk. Többek kérésére 
növeltük a magyar anyagok számát - tehettük ezt többek között azért is, mert 
múltkori felhívásunkra megérkeztek az első beküldött alkotások a Galéria 


rovatunkba. 


Jó olvasást kíván a szerkesztőség: 
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ab Zsolt dr. Kovács Adrián 
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CD problémák 

ACD mellékletet az összeállítás több 
fázisában is alapos tesztnek vetettük alá, de - 
mint minden külső anyag fogadásakor - 
javasoljuk használat előtt a CD ROM 
vírusellenőrzését, Ajánljuk továbbá, hogy az 
esetleges adatvesztés elkerülése érdekében 
tartson naprakész mentést merevlemezeiről, 
fontos munkáiról. 

Bár minden erőfeszítést megtettünk a CD 
Virusmentes megjelentetése érdekében, a 
Computer Arts Kít, semmilyen felelősséget 
nemvállal a CD használata alatt bekövet- 
kezett adatvesztés vagy egyéb meghibásodás 
esetén. A CD mellékletre kerülő demo. 
anyagok minőségéért és működéséért a kaidó. 
nem tud felelősséget vállalni, ezeket a 
gyártóktól, illetve terjesztőktől kapott 
formában változatlanul közöljük. 


Szakmai kérdések 
It] 061 252 4906 
(e) editorgcomputer-arts.hu 


Eőfizetési információ 
(t1061 457 1123 
(e) artsocmk.hu 


A Computer Arts a Future Publishing Ltd. bejegyzett. 
védjegye. minden jog fönntartva, A Computer Arts 
magazin elismer minden szerzői jogot és védjegyet, és 
feltüntetjük ezek tvaljdonosait. Amennyiben ezt. 
elmulasztottuk, lépjen velünk kapcsolatba. 

Abeküldött anyagok közzétételi jogát a szerző átruházza. 
a Computer Arts Kiadói Kít.-e. 

Lapunk anyagait egy nem-exkuzív nemzetközi icene- 
Szerződés alapján tesszük közzé, amely feljogosít minket 
a cikk közlésére. hacsak erről írásban más megállapodás. 
nem születik. A forditott anyagok esetében minden 
Szerzői joga Future Publisting kizdőt Ileti meg, O Future. 
Publishing 2000. A magyar anyagok tekintetében a 
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2000 június 

















B FreeHand 9 Iskola 


B 3D Iskola: Bill Fleming szemkápráztató tippje 
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B Photoshop Iskola: Színkorrekció 
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Ti A trueSpace legújabb demo ALA E utalás] 

LELTE ts KA ZAY ZTA verziója, immár a 4.2-es. FreekHand, Photoshop, Web iskola 
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Acombustiont-ben továbbfejlesztették a felületet, amit a flame" és az infernot oly nagy sikerrel használt. 


combustion" 


A Discreet profi effekteket visz NT-re és Mac-re... 


etekkel a nagy, áprilisi las vegas-i 
NAB bemutatót megelőzően olyan 
híresztelések kaptak szárnyra, 
melyek szerint a Discreet a rendez- 
vényen tervezi bemutatni a flame" egyik 
Macintosh-os verzióját. Végül majdnem ígyis 
lett, hiszen a cég egy olyan új termékével 
vonult ki a vásárra, amely számos ismerős 
Discreet 2D-s tulajdonságot villant meg. A 
combustion"-nak keresztelt Macintosh és 


Windows NT-alapú rendszer valószínűleg nagy 


hatással lesz az utómunkával foglalkozó 
iparágra, ahol egyre több Apple G4-es gépet 
találunk. 


Vizuális hatások 


ADiscreet azzal dicsekszik, hogy amit a 
combustior"-nal kínál az nem más, mint , egy 
egyesített rajzoló, animációs és 3D kompozi- 


ciós környezet vizuális effektek készítéséhez", 
és egy pillantást vetve a specifikációk listájára, 


úgytűnik, a cég nemis jár messze az igazság- 
tól. A szoftver továbbviszi a Discreet effekt 


rendszerekre jellemző professzionális 
(Academy Award díjnyertes, jegyzi meg a cég 
büszkén) technológiákat. Így örökli az alapvető 
kulcsozó, színkorrekciós, mozgáskövető és 
stabilizáló modulokat csúcsteljesítményű 
elődeitől. A 3D-s kompozíciós tulajdonságok 
egyedülálló lehetőségeket kínálnak mozgó 





Az új Colour Warpe. A cég reményei szerint ez a funkció 
gondoskodik majd arról, hogy a telecine-re szánt 
munkákat ezentúl az ő szoftverükkel dolgozzák fel 





Szintén a NAB-on rántották le a leplet az 
infernot 4-es és a flames, a flintés az 
effect" 7-es verziójáról, Számos bővítésével 
és újításával a csomag legjobb darabja az új 
Discreet Colour Warper, Művészi felülete 
olyan eszközöknek ad helyet, amelyeket 
hagyományosan a hardveres színkorrekto- 
rokkalés telecine csomagokkal azonosíta- 
nánk. A vezérlés interaktív színmanipulációt 
ís tartalmaz, jelenetről-jelenetre történő 
színmegfeleltetést, szelektív színkorrekciót 
és az RGB térgörbítés lehetőségét, amivel 
olyan hatásokat hozhatunk létre, ami - , 
! állítja a cég- , ez idáig nem volt lehetséges", 
A forgalmas kiállítást az edit" vó tette 
teljessé, DV támogatással, integrált Web. 
streaminggelés a további Discreet termé- 


4 


kekkel való nagyobb integrációval, 


kamerával, fényekkel, raytracinggel és 
realisztikus árnyékokkal, míg az, hogy a 
programokat összegyűjtötték egy csomagba, 
megkönnyíti a komplex, többrétegű effektek 
létrehozását. 


Látványos eredmények 


s Nemis tudnám megmondani, melyik a 
leglenyűgözőbb: az integrált kulcsoló, a 
színkorrektor és -követő, a kezelőfelület vagy a 
sebesség" - nyilatkozta Sheena Duggal, a 
Sony Pictures Imageworks béta-tesztereinek 
vizuális effekt felelőse, a nagysebességű 
kompozitálás kreatív rendezője. 





A Discreet edit" v6.o képes lesz a mindennapi fela- 
datok összehangolására, illetve az új multi-cam- 
nak köszönhetően akár kilenc kamerát is támogat. 








ABNM folyamatosan fejleszti az eszméletlen S Cream weblapot: további anyagok és oldal-optimalizáció 


várhatóak a projekt második fázisában. 


Saláta és web 
A webhez igazított klasszikus... 


Heinz újra szeretné indítani Salad Cream nevű 
" termékét, A 10 millió fontos kampány 
(1 keretében felkérte a Londonban és Leedsben 
székelő Brand New Mediát, hogy S Cream-The 
Supreme Mission (salátakrém - a legfontosabb 
küldetés) című új weblapját elkészítse. Az egészoldalas 
weblapon 15 designer több hónapon keresztül 
dolgozott, mialatt főként a Dreamweaver, a Flash (bár a 
BNM szereti saját kezűleg kódolni az HTML-jeiket) és a 
Fireworks programokat használták. 
sVoltegy pár komplikáltabb dolog, amit meg kellet 
oldanunk ahhoz, hogy a Flash és a JavaScript rendesen 
tudjanak működni egymással", - meséli Andrew Brown, 


ai 


A combustion"-nal a Discreet professzionális 
rajzoló és kompozíciós eszközöket ad az 
olcsóbb NT-s rendszereken dolgozó művészek 
kezébe." 


Akezelőfelület fejlődése 


Acombustion" a kipróbált Discreet felület 
továbbfejlesztett változatát használja. A már jó 
néhány kifejezetten kényes rendszerben bizo- 
nyított interfész zökkenőmentes megoldáso- 
kat kínál vizuális effektek kialakításához, nézé- 
séhez és összeállításához, Igen hasznos azis, 
hogy tartalmazza a nagyfelbontású formátu- 
mok dinamikus előnézeteit. A combustion" 
egész készletre való rajzoló, animáló és 
vizuális effekt-készítő eszközzel együtt kerül 
majd a boltokba. Vektor-alapú rajzolóeszközei 
példáullehetővé teszik, hogy a művészek 
torzulásmentesen és interaktívan rotoscope- 
oljanak, rajzoljanak, animáljanak és manipulál- 
janak képeket. A program támogatja a több 
processzorral dolgozó megoldásokat, valamint 
a valósidejű multiklipp playback-et, a szabad 
kötegelt-, háttér- és hálózati renderelést. 





vezető-designer. Andrew azt is hozzáfűzte, hogy csupán 
a rajzfilmes munka terjedelme , eléggé sok" volt. 

Az oldal-komolyságának megfelelően - számos 
Shockwave-es játékkal és letölthető anyaggal (melyek 
között egy S Cream MP3 lejátszó is szerepel) lett 
megtűzdelve. Ki gondolta volna, hogy a Salad Cream 
ilyen modem és vicces is lehet? 

Az oldalegyik erőssége, a zenéje komoly fejtörést 
okozott a Brand New Mediának. ,A zenéket beilleszteni 
nem különösebben bonyolult technikailag," — állítja 
Brown - , de ilyen jókat írni, amelyek újra és újra 
meghallgatva is élvezetesek maradnak, az már egészen 
mástészta." (ca) 

Az 5 Cream múltat idéző stílusával nyomul a. 


(w wwww.saladeream com-on. A Brand New Medía sáját 
weboldala a (wj wwww.bnm cö uk címen talátható meg 


Aprogram teljesen együttműködik a többi 
Discreet termékkel, ahogy ez elvárható. Sőt, ez 
az egyetlen út, ha a csomag az utómunkák 
terén sikereket szeretne elérni, A combustion"- 
nal dolgozó művészek látni fogják, milyen 
egyszerűen megoszthatók mozgáskövető, 
kulcsozó és színkorrekciós beállítások az 
infernos, a flames, a flint", a fire"és asmoke" 
rendszerekkel. Az animátoroknak lehetősége 
nyílik, hogy részeket használjanak MAX-ban, 
közvetlenül ott rajzoljanak, készítsenek 
textúrákat és háttereket vagy combustion "-nal 
utólag manipuláljanak MAX-os jeleneteket az 
RPF fájlformátumon keresztül. 

A combustiont-ban készített effektek 
közvetlenülhozzáférhetőek az edit"-es 
binekben és idővonalakon, ez lehetővé teszi az 
azonnali effekt-szerkesztés integrációt. Az EPS 
képek, Photoshop rétegek és After Effects 
bővítmények támogatása további lehetősé- 
geknek ad teret. Ez mind roppant érdekesnek 
hangzik, kíváncsian várjuk a fejlesztéseket. 

A combustiont 2000 nyarán jelenik meg 3495 dolláros 


listaáron. Részletek: aftloo1 514 393 1616-on vagy a 
I wunw.discreet.com-on 


A combustion" komplett rajzoló, 
animáló és vizuális hatás készítő 
eszköztárral kerül majd a boltokba 
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1 ALUL LETE ELEÁT SEEN 
az SGI, és még sokan mások 
felfedték grafikai-, videő- és audió- 
EZAZ ELTE LAN LE TTT LÓ 
LOSATAETOZA TA TAL re LL TETT 
nevezett AP! a digitális videó és audió, ki- 
ee te Et T ETL E] 
magába. Tartalmaz majd OpenGL 
kiterjesztést ís, a videó és grafikai 
GALL TAL E TC ETRT ta UÉ 24 
nagyban elősegíti majd a fejlesztők 
munkáját. Bővebbet a 
(wI www.khronos.org-on olvashatunk. 


TAL Z e LENT 
KELLER LORA 
ember használja a McAfee VirusScant. Így. / 
MIELOTT ELNE ELŐ 
LETTEL LELATA SZE] 
BubbleBoy vírus, mert a program mindent 
alapos vizsgálatnak vet alá", - állítja a 
kése et DET ÁT te Et et Ta 
(karántén) funkció. Az alkalmazás 23 
MELLE E ESZ LETT 


I Vége a lázas találgatásoknak: a 

LESZEN SALA ELVET 
díjat, megérdemelten, a Mátrix csapata 
kapta. Gratulálunk nekik, és gratulálunk a 
sohoi effekt létesítménynek, a CFC-nek is, 
A sydneyi Dfilm cég számos munkatársát 
vonzották a világnak erre az oldalára, 
else ELTE OSZZ UE LL ZU EI 
MLLE KET a A AAL EA 
LTV ALS 


(4 A szintén soholVTR, amelyet előző 
számunkban mutattunk be, 
átnevezte és újra elindította 30-vel 
GEGZLES ZT AL NU TEN ZETŐ 
átkeresztelt új részlegben továbbra is 
Lee ee LL 
folynak majd. Ide tartozik még, hogy 
hazánkban most jelent meg videőn a 
Virtuális szex címet visető vígjáték, 
STEEL VESZ Ea Lú 
készítette. Többet tudhatunk meg a 
(w www.thehiveanímation co,uk oldaton, 
JELÖDENETA TETTEL EzÁhi 
FELZAEL EI 
JELEI KOZT E TESTE 
KLSAL ELÜT ET ZET a 


ís. Bővebben [w)] www.extensis.com. 
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Paint Effects az Adobe-nak 


Az Alias részecske-alapú rajzolórendszere After Effects bővítmény lett... 


2 AliaslWavefront nem elégedett 
meg csupán azzal, hogy piacvezető 
Í a3D-s területen, most úgy tűnik, 

Hi hogyőis elkezdte csúcs alkal- 
mazásait más programcsomagokhoz adni. 
Egyike a grafikus ipar nagy meglepetéseinek a 
las vegas-i NAB bemutatón az a bejelentés 
volt, miszerint az Alias által fejlesztett Maya 
Paint Effects nevű bővítmény nem csak saját 





Még több render 





ANAB-on a készülődő Maya 3-ról is újabb 
részletek szivárogtak ki egy új renderelő 
eljárást illetően. Ennek a segítségével a 
Maya Complete és Unlimited felhasználók a 
Maya Batch Renderert akárhány gépre 
sátfolyathatják", ha azok NT, IRIX vagy Linux 
platformon futnak. Az Artisan részt is kibő- 
vítették: most már , megfesthetjük" a ruhák 
tulajdonságait a Maya Unlimitedben; lesz 
interaktív térfogatállítás és , virtuális cső- 
vezeték", aminek segítségével részecske- 
rendszereket szállíthatunk. A program 
támogatja a az 150 8859-1-es karakterkiosz- 
Í tástis, lehetővé téve ezzel a 8 bites nem- 


ASCII karakterek használatát idegennyelvű 
(nem angol) operációs rendszereken. 








Annak ellenére, hogy csak kevéssé tudjuk befolyásolni az előre beállított hatásokat, és ráadásul maximálisan 
telezsúfolták velük a képernyőt, a Paint Effects képernyőkímélő jól szemlélteti, milyen effekteket animál- 
hatunk a teljes csomaggal. Az ízelítő letölthető a [w] www.aliaswavefront.com/screensaver oldalról. 





kompozíciós csomagjában, a Maya Fusionben, 


hanem az Adobe After Effectsben is benne lesz. 


Abimbózó Maya 

A Paint Effects egyike volt a fehér holló gyako- 
riságú, formabontó törekvéseknek a 3D-s 
piacon amikor a Maya 2.5-ös verziójában 
előszőr megjelent; és azóta is az egyik termék 
ami eladja a csomagot. Részecske alapú 
rajzolórendszere és szabályozható ecset 
típusai lehetővé fogják tenni az After Effects 
felhasználói számára, hogy komplex tárgyakat 
rajzoljanak és animáljanak 2 vagy 3D-ben. Az 
előre beállított gyűjtemény hatalmas. Elég 
legyen annyi, hogy a Maya 2.5 390 teljesen át- 
szerkeszthető, nyomásérzékeny, 2D-s és 3D-s 
ecsetet tartalmaz alapból, ebből számos 
rendelkezik beépített dinamikai értékekkel 
úgymint Turbulence és Gravity. Ezeket folya- 
matosan egyre újabbakkal egészítik ki, és 
természetesen a bővítménnyelis meg tudja 
majd őket osztani a program. 


Szervesen szép... 


Azelőre beállítot hatások nagyrésze szerves 
vagy festői (hagyományos festőeszközök, víz, 
világítás/fények, növények, rostok, fémek és 
így tovább), amiket maszkra, Bézier görbére 
vagy útvonalra illeszthetünk. Ha kulcskockás 
animációval vagy dinamikus erőkkel hatunk az 
ecsetekre, olyan trükköket is létrehozhatunk, 








(legfelül) Több mint 270 tulajdonság jellemez 
minden ecset és effekt ecset beállítást - köztük: 
szín, sűrűség, áttetszőség, animációs sebesség, a 
megvilágítás iránya, turbulencia és gravitáció 
(fent) A Paint Effects ecsetvonásai teljesen 
renderelve jelennek meg. Felbontás függetlenek, 
3D-s árnyékot vetnek és mélységük van 


mint például folyók, növekedő növények, vagy 
szélben lobogó haj. 

A bővítmény megjelenési idopontja még 
ismeretlen, de nyártól már lehet rá számítani. 

s Nagyon örülünk neki, hogy az 
AliaslWavefront professzionális Maya Paint 
Effects technológiáit átnyújthatjuk a 
mozgóképes művészeknek", - mondja Richard 
Kerris az AliaslWavefront szórakoztató - 
marketing igazgatója. - , Mostantól azok a 
művészek, akik műsorsugárzás, multimédia, a 
web vagy játékok számára dolgoznak, a Maya 
Paint Effects bővítmény előnyeit kihasználva 
készíthetnek digitális grafikákat; ezt korábban 
csak Maya 3D animátorok tehették meg." 


Kiegészítő hatások 


Az Alias most jelentetett meg egy ingyenes 
Windows képernyőkímélőtis, ami ugyanezt a 
technológiát használja. A Maya Paint Effects 
képernyőkímélő a számítógép üres perceit 
különéle effektekkel tölti ki. A program néhány 
előre beállított hatással egyetemben letölthető 
alw]Iwww.aliaswavefront.com/screensaver 
oldalról, ca 


1) AMaya Paint Effects bővítmény 499 dollárért a nyártól 
EE] megvehető az AliaslWavefront weboldalon, A 
nemzetközi ármég nem meghatározott. További 
információk a 
(wl www.aliaswaveíront.comjentertainment oldalon. 





Szoftver 


GameBlender 
je, a Not a Number mosta: 

nábankészül piacra dobni legújabb termékét 
MeH 
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ke üCN hete al, a NaN ala 



























elmondta: 
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tette hozzá Michael Ouweleen, a JBVO producere, 


JBVO 


Valósidejű Johnny Bravo 


e et uua 


MAN Yertea 
e ut 
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Boris Graffiti 


A hiperaktív Boris FX befoltozta a kínálatának szé gi öli 
f; § newyork-i design stúdió, a Funny 


Garbage készítette az animációkat a 
Cartoon Network áprilisban indított 
szokatlan interaktív nézői kíván- 
ságműsora, aJBVO számára. Nézők betele- 
fonálhatnak és kérhenek egy rajzfilmet az Elvis- 
utánzat Johnny Bravotól, aki persze elbe- 
szélget velük. Ez a műsor az elsők között van, 
amelyek a montreáli székhelyű Kaydara 
szoftvercég készülő (egyelőre béta) FiILMBOX 
on-air 3D-s sugárzórendszerét használják. 

A FILMBOX rendszer lehetővé teszi, hogy 
valósidejű szekvenciákat használhassunk, ez 
pedig elengedhetetlen a produkcióhoz", — 
mondta Denise Rottina, a Funny Garbage 
producere. , Hogy pontosan azokat a 
mozdulatokat kapjuk, amikre 
Johnny Bravo esetében 
szükségünk volt, a videó- 


ár megmaradt lyukát a Boris Gr 


Acégállítása szerint ez az első címkészítő 
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ETL ETL MIT EtTTN TT 
s platformon, Továbbiak: [w] 


hat 


[ae et 


MET ELEME SL 
ALATT ÁZ E TEN T s] 
Flash kimenetet adjanak különbö: 

rkesztő alkalmazásaikhc 
MENTETTE ETTE 
részletezi a formátumot, új exportálási kódot 
EENLELTET NET A SZT 

LETELT ELTTA ZALA ERTS 


Mert ekes] 


Az MGI szerződött a Sonyval 
kieg A rehab ágba 


ideoWave programokat, mindkettőt adják 








A FiLMBOX ajakszinkronizáló algoritmusai felismerik a fonémákat és hozzájuk igazítják az animációt kb. hat 
milliszekundum alatt. , A végeredmény olyan élő műsor, ami egyedülálló a rajzfilmes szórakoztatás terén", - 


szekvenciák alkalmazása az egyetlen igazán jó 
megoldás." 

A FiLMBOX on-air lehetőségeit kihasználva 
a Funny Garbage egy sor különböző rajzfilm 
szekvenciát hozott létre Johnny Bravoval. A 
nézők láthatták, ahogy Johnny tesz-vesz a 
stúdióban, egy nézőveltelefonál, a mikrofonba 
beszél, vagy éppen a székében forog. Az egész 
műsor alatt egy operátor a klippeket akkor és 
úgy rakta össze, ahogy és amikor az adott 
szituáció éppen megkívánta. A készítők 
sikerrel alkalmazták a FiLMBOX Voice Reality 
lehetővé tette, hogy Johnny valósidőben 
beszélgessen a telefonálókkal. ca 


A FILMBOK or-oirvalamikor még az év folyamán 
megjelenik; további információ: [w) www.kaydara com. 
Funny Garbage oldalát is: [w) www funnygarbage com 








Panoscan 


A fényképezőgép, amiért élni érdemes... 


MLLE TE ELSZ ÁG TOT AN 


ANAL ALTO EZT 
EZ AOTTTAL 
ALTE VET 
ELET ttT:] 


PIACA TÁN 


Lipsinc Mimic 1.o 


AMetacCreatloi 


információk: [wi 






ostéppena 
Louvre kiállí- 
tásait mentik 
CD-ROM-ra annak a digitális fény- 
képezőnek a segítségével, amely 
minden bizonnyal felkelti a töké- 
letes digitális képminőségre vágyók 
figyelmét. A Panoscan 360"-os 
masina éppen olyan hajmeresztő, 
mint az ára, ugyanis kishíján 30.000 
dollárba kerül (bár ebben benne 
vanazelemis). A szerkezet képes 
360"-os képek készítésére egyben, 
nem pedig több képbőlösszeilleszt- 
ve, maximum 7072x22400 pixeles, 
hihetetlen felbontásban, Ezzelnem 
csak OTVR alkalmazásokhoz hasz- 
náltképek készítésére alkalmas 


kiválóan, hanem szükségtelenné 


teszi az utólagos kép-összeillesz- 
tegetés időigényes folyamatát is. 
Minden egyes felvétel 565 MB 
helyet foglal, elkészítése pedig 15 
percig tart, bár legalacsonyabb 
felbontás mellet— ami azért még 
mindig 884x2800 - ez az érték 60 
másodpercre esik le. A fényképező- 
gép standard Nikon lencsékkel van 
felszerelve. Legmagasabb ISO 
érzékenysége eléri az 1600-at, így a 
megvilágítás sokkal kevésbé jelent 
gondot, mint a legtöbb digitáli: 
fényképezőgép esetében. (ca) 





Teljes specifikáció és bővebb 
információ a 

(w] www.panoscan.com-on 
található 
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Az ePublisher ,Link 8. Sync Editing"-nek nevezett funkcióval kerül a boltokba - ez 
teszi lehetővé különböző forrásokból összehangolt kimenet létrehozását. 


! ePublisher 


ost, hogy a non-lineáris 

szerkesztőeszközök piacán 

elfogadták a streaming 
videót, az Avid következő lépésként 
kiadta az ePublishert ami, mint állítja, 
fölöslegessé teszi azt a többlépéses, 
többeszközös folyamatot, amit a média- 
készítők manapság kénytelenek végig- 
járni. Azehhez szükséges kellékeket 


összehozták teljesen az alapoktól fejlesz- 


tett, HTML-alapú tartalmat készítő 
csomagjukba. A legfontosabb jellemzői: 
drag-and-drop idővonal-szerekesztés, 


közvetlenül kameráról vagy hálózatról, 
valaminttöbb mint so féle átvezetés. A 
szoftver tartalmazza az Avid-féle Create 
Once Publish Everywhere rutinokat: ez a 
HTML-alapú kimenet lehetővé teszi, hogy 
azelkészült projectet több különböző 
formátumban is kiadhassuk. A felhasz- 
nálókat varázslók segítik a különféle 
formátumok, köztük a Windows Media 
Technologies, a OuickTime és az MPEG-1 
illetve 2 létrehozásában. (ca) 


E) "Az Avid 2000 vége felé tervezi meg. 
Jelentetni az ePublishert. Két verzió lesz. 
majd kapható, egy csak szoftveres és 
egy USB-s, mindkettő 600 dollár alatti 
áron. További információért látogassuk. 


Commotion 3.o . 


Új tulajdonosokkal és számos új tulajdonsággal 
jelentkezik a Puffin Designs kompozítora... 


televíziós óriáscég, a Pinnacle, 

megvásárolta a Puffin Designs. 

céget (ami akkor 13 millió dollárt 

ért) egy részvényügylet keretében, 
De csak most, azután hozta nyilvánosságra az 
üzletet, hogy nemis egy, hanem mindjárt két új 
verzióját is leleplezi a cég jóhírű effekt és 
kompozíciós szoftverének. 


Kommóció a konkurenciának 


s A Commotion 3.o lényegében egy teljesen új 
termék", - magyarázza Scott Sguires a Puffin 


alapítója, aki most kreatív látványtervező a 
Pinnacle Systemsnél. , A rajzoló motort az ala- 
poktól újraírtuk; a kezelőfelület új, elegánsabb 
kialakítást kapott; a program most már korlát- 
lan számú réteget tud kezelni rajzolásnál és 
szerkesztésnél, valamint tartalmaz több mint 
75 effekt filtert is. A Primatte Keyerből, Image 
Lounge-ból és az Composite Wizardból átvett 
bővítménycsomagok teszik a Commotion 3.0- 
átalegkorszerűbb asztali effekt és matte 
készítő alkalmazássá." 

Bártermészetes, hogy ő ennyire lelkes, a 
Commotion máris a háta mögé utasította a 


Pull a key from any color background with the click of the mouse. Just sample 
the foreground and background of the ímage and create mattes ín a snap. 





A Pinnacle Systems legújabb szerzeménye, a Commotion 3.0, rengeteg ötletes tulajdonsága között meg- 
találjuk a csúcsminőségű motion blurt, a Two-Way Paintet és a SuperCache lemezes visszajátszást. 


megkönnyített videó-importálás 


megalwj www.avid.com oldalt. 





A Commotion 3.o Pro lehetővé teszi, hogy korlátlan 
számú réteggel dolgozzunk; szinte minden 
paraméter animálható. 


konkurenciát, beleértve a Nothing Real cég 
Shake-jétis. Két különbözo verziója lesz kap- 
ható a v3.o-nak. A Commotion DV maximum D1 
PAL (768x576-os) méretet tud kezelni; beépí- 
tett rajzolóprogrammal és 25 egyszerűbb 
effekt filterrel kerül a botokba, és elsősorban 
digitális videóanyagok szerkesztését teszi 
lehetővé. A Commotion Pro bármekkora fel- 
bontásban tud dolgozni, tartalmaz mozgás- 
követést és további 50 effekt filtert. 


Miénk a vezérlés 


Mindkét változat szabad kezet biztosít kompo- 
zícó, válogatás és többrétegű mozgó képek 
kulcskockázásában, tartalmaznak csúcsminő- 
ségű motion blurt, és lehetővé teszik, hogy a 
Photoshoppal kompatíbilis blending módok 
használatával korlátlan számú réteget kombi- 
nálhassunk. A rétegeket egymástól függetlenül 
nézhetjük és mozgathatjuk, sőt a v3.o-ban 
mutatkozik be a Two-Way Paint is: ha egy 
klippen festünk, azonnal láthatjuk a változáso- 
kata Composite Preview-n és fordítva. A 
SuperCache technológiával most már merev- 
lemezrőlis visszajátszhatunk, ami jó, ha 
hosszabb felvételeken dolgozunk. EI 


ACommatlon Pro 3.0 május végétől megvásárolható 
1995 dollárért, a Commotion DV 795 dollárért. Addig ís a. 
cég különleges ajánlatot ígér: a Commotion 2.2-hőz és a. 
Commotion DV 1.0-hoz (ingyenes frissítésekke) sokkal. 
olcsóbban juthatunk hozzá. Mindkét programnak lesz 
Mac-esés NT-sváltozata ís, További részletek: (w) 
"wewrw.pufindesigns com 








Mission 
AThe Mill effektjei a Nike 
reklámfilmjéhez... 


FreeForm 


e 


Új 3D tervezőeszköz: a különbség tapintható... 


világ legjobb labdarúgói közül kilenc vett 
részt a Nike legújabb, 400 különleges 


Í force feedback kezelőfelületek már effektust tartalmazó, 90 másodperces 
nem számítanak újdonságnak, de 
ezidáig inkább technikai érde- 
kességnek tekintettük őket, 
semmint a 30 modellezés tényleges eszkö- 
zeinek. A Sensable Technologies FreeForm 
rendszere azonban megváltoztatni látszik 
mindezt, és a tavalyi Siggraph-on történt 
bemutatása óta komoly ügyfélkört hódított 
meg (General Electric, Disney, Hasbro, Boeing 
és mások). 

Arendszer, a Tomorrow:s World webhelyén 
látható módon, két részből áll; maga a 
FreeForm modellezőszoftver, és a Phantom 
Interface eszköz. A Phantom kar egy képer- 
nyőn lévő modellezőeszközt irányít, és 
lehetővé teszi, hogy a felhasználó a kezével 
érezze az anyag ellenállását és a felületet. 

A betanulási idő csökkentése érdekében a 
szoftver eközben ismerős, fizikai metaforákat 


a Mission" című reklámfilmjében. A római Colosseum 
téri forgatás 20 éjszakát vett igénybe, és még nagy- 
ban folyt, amikor a The Millmegkezdte a digitális 
munkálatokat. 

a Minden kicsit a levegőben lógott" - mondta Angus 
Kneale operatőr. - , A film tele volt fekete lyukakkal, 
ahová folyamatosan vártuk az újabb felvételeket, és. 
amikor megérkeztek, az egészet megváltoztatták. 
Lényegében csak egy hetünk volt a film befejezésére, 


amikor már együtt volt minden anyag." 





nEnnek ellenére szór- Ó volt" — ja.— 
David Fish modellje. A Phantom kar számos tékellajétk szórakoztató való c: kytatja 


verziója kapható, a maximális munkaterület 
40,6x58,4x83,8 cm. 


sKörülbelül 114 felvétel volt 90 másodpercbe sűrítve, 
és eznagyon sok. Több mint háromnegyedükön 
végeztünk utómunkálatokat, és a legtöbb munkán- 


használ, például a formázást és a huzalvágást. 
A felülethez adhatunk anyagokat, de elis 
távolíthatjuk azokat. A modell durva kimun- 
kálásához kétdimenziós referenciaképeket 
használhatunk, de közvetlenül a geometriából 
is felépíthetjük, vagy CAD csomagbólis impor- 
tálhatjuk azt. 

A FreeForm jelenlegi, 2.o-s verziója 
voxeleket használ a valós modellezéshez és 
rendereléshez, ezért a program memória- 
igényes lehet. A gyártó legalább fél GB 
memóriát javasol, és különleges eszközöket 
bocsát rendelkezésre a fájlméret csökken- 
téséhez hagyományos 3D alkalmazásokba 
való importálás esetén. A potenciális időmeg- 
takarítás azonban óriási: egy vállalatvezető 
becslése szerint például a prototípusok 
tervezési ideje akár 80 százalékkal is 
csökkenhet. EJ 


kat, a képek feljavítását és látványrészletek. 


hozzáadását, a néző észre se fogja venni." (ca) 


AThe Mill cégről és számos projektjükről a. 
(w) www.mill.co.ukcímen olvasható további info. 





Ateljes FreeForm rendszer NT vagy IRIX platformra 
forgalmi adó nélkül 16 500 fontba kerül. További 
részletek az angliai terjesztő, a Virtal Presence. 
webhelyén [wl ww.vrweb.com. A Sensable 
technologies webhelye: [w] wwnw.sensable com 





Zack Petroc Kaleidoszkóp című modellje. A 2.o-s ver- 
zióban a vésők élvastagsága a kar jobbra, illetve balra 
forgatásával növelhető vagy csökkenthető. 


Apple MacOS X 


Optimalizált Internet Explorer 5 és Java 2 platform támogatás... 





platformra, köztük az Adobe, az Avid, az 
AliaslWavefront, a Canon, a Dantz, a 
Digidesign, a Disney Interactive, az 
EarthLink, az Epson, a FileMaker, a HP, 





2 Apple bejelentette a MacOSX 
negyedik fejlesztői változatát. 
Az Apple következő generációs 
operációs rendszerének új fejlesztői vál- 
tozata már a végleges API specifikációt 
tartalmazza, így a független fejlesztők 
ól minden akadály elhárult, hogy 





termékeiket adaptálják az új környe- 
zethez, a Mac OS X új szolgáltatásaihoz. A 
MacOSX DPg4 tartalmazza a Microsoft 
Internet Explorer 5 optimalizált változa- 
tát, és támogatja a Java 2 platformot is. 


Ezzel a próbaváltozattal a fejlesztők 
már készen állhatnak arra, hogy prog- 
ramjaikat optimalizálják az új operációs 
rendszerhez, vagy döbbenetes, új termé- 
kekkel állhassanak elő," - mondta Steve 
Jobs, az Apple elnök-igazgatója. - , Nagy 
örömmeltölt el minket mindaz a támoga- 
tás, amit a világ talán legjobb programo- 
zóitólkapunk a Mac OS X szoftverrel, a 
Macplatform jövőjével kapcsolatban." 

AMacOSX támogatja a Java 2 


platformot, és tartalmazza a HotSpot 


virtuális gépet. A Mac OS X, a Macintosh 
operációs rendszer teljesen új imple- 
mentációja, az alapoktól teljes Java 2 
integrációt biztosít majd, elsőként a 
személyi számítógépek operációs 
rendszerei közül. A Mac 0SX rendszeren 
futó Java programokis kihasználhatják 
majd a forradalmian új Agua felület 
kínálta előnyöket. 

Január óta mártöbb, mint 200 szoft- 
verfejlesztő cég kötelezte el magát, hogy 
termékeiket továbbfejlesztik a MacOSX 


az IBM, a Macromedia, a Microsoft, a 
Palm és a Sun Microsystems cégek. Az 
Adobe rövid bemutatójában felleb- 
bentette a leplet az InDesign új válto- 
zatáról, amely már Mac OS X operációs. 
rendszeren fut. (ca) 


B Nyáron a nagyközönség számára is 
hozzáférhetővé válik majd a MacOS X 
nyilvános próbaváltozata. A szoftver 
használatához PowerPC G3 vagy G4 
processzorral épített Macintosh 
számítógép, valamint legalább 64 
MiByte RAM tár szükséges. 
(vel www.apple.com/ 
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DIV Games Studio 


A régi játékok hőskorá- 
nak felidézése... 


zeJay márka óriási sikerét köve- 
tően nem meglepetés, hogy a Fast 
Trak újabb eszközzel lepi meg azo- 
kata lelkes amatőröket, akik a profi 
játékokhoz hasonló, de jóval alacsonyabb 
költségvetésű és kevesebb munkát igénylő 
programokat szeretnének készíteni. 
ADIV Games Studio meglehetősen 
elrugaszkodik a Fast Trak zenekészítő 


ADIV programmal készített játékokat - részben a 256 színű korlátozás miatt - mintha 
kizárólag a nosztalgia hívta volna életre. 
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szoftverének kipróbált, jól bevált hagyomá- 
nyaitól. A program nem kényezteti el grafikus 
felülettel a felhasználót, az egérkattintgatás 
nemlesz elég 8 bites játékok készítéséhez. Az 
ejay termékektől eltérően a D/V-ben apró- 
lékos, bár egyszerűsített kódolásra van 
szükség a végeredmény létrehozásához. 

Aprogram Spanyolországból származik, és 
kezelőfelületén a C és Pascal nyelvek keve- 
rékét használhatjuk a kód megírásához. A 
képkezelés a beépített nenürendszernek és 
rajzolóprogramnak köszönhetően egyszerű, 
és az objektumok vezérlésének összetett 
rutinjait alig néhány sorban meg lehet oldani, 
Ehhez jön még a praktikus online súgó, 
számos ismertető és a hibakereső rendszer: 
azalapok így akár néhány óra alatt 
megtanulhatók. 

A program nem a mai játékokra koncentrál: 
aDlVcsak 256 színt képes kezelni, és " 
leginkább a 8 és 16 bites rendszerek 
emulálására alkalmas. Nem meglepő, hogy a 
Sonicthe Hedgehog copyright-jogokat 
ostromló arcade-verziója már fel is került a 
webre. 

A programot - nagyon helyesen - úgy 
tervezték, hogy a felhasználó módosításait 
követve fejlődjön, és a tervek szerint még 
ebben az évben forgalomba kerül egy 
hivatalos frissítés is a 3D grafika támo- 
gatására. En 

E) ADIV Games Studio kiadója a Fast Trak, a program 


jelenleg 35 fontért vásárolható meg, A Fast Trak 
"webhelye: [vi] www.div-arena.com 


D8ADSs Virtual Gallery 2000 


British DesigngArt 
Direction tovább erősíti 
online jelenlétét. Online 


ja, melyet a Deepend 






tervezett, már jó ideje elérhető 


(jelenlegi kiállításuk a Touring Show 0"Shea lesznek, akik kedvenc 


címmel fut, és a tavalyi legjobb 
DSAD Awards díjas munkákat 
tartalmazza), és most azlomega 


Room szolgáltatással egészült ki. 





A vadonatúj lomega Room jelenlegi interaktív reklám! 





Az lomega Room kifejezetten 
ideiglenes és gyakran frissített 
kiállításokhoz készült. Első kiállí- 
tásainak felügyelői a reklám és 
jósügynökség design területén nagy hírnévnek 


örvendő Larry Barker és Chris. 


interaktív reklámkampányaikról 
fognak beszélgetni. 
Júniustól kezdődően azlomega Martin Brophy, az lomega európai 


Room látogatói ezenkívül figye- 


Ilítása a weben 
található legjobb hirdetésekből, játékokból és animációkból válogat. 


lemmelkísérhetik a DSAD Student 
Awards keretében készülő reklám- 
munkákat, melyeket a kreatív 
munka vezetőinek megjegyzései 
fűszereznek. A kategória győztes 
munkája júliustól lesz látható az 
lomega Room oldalain. 


, Örömmel szponzoráljuk a 


marketingigazgatója. , Az lomega 
Room nagyszerű új fórum, ahol 
mindenki láthatja az ország legki- 
válóbb tehetségeinek készülő mun- 


káita Student Awards díjra," (sa) 


ADBAD virtuális galériája és az 
fomega Room címe: 
"www.dandad org 
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Letette [gi tő 


ie üttelutz si 


gy vált lehetővé a val 
szerkesztés, az effektek és az 
LETEK EKET EL ALT ÉtE] 
árhatóan 5000 doltár alatt kezdődik majd. 


[ATOT ÉT 


A Dell GHz-re váltott 
Már forgalomba került 12-es Pentium IN 
ocesszorral szerelt Special Edítion Dell 
ESZE let ett aeT ii 
nodell, mely a díjnyertes Dimension XPS B 
orozatra alapul, dugig van tömve a legújabb 
ajá tá s CAINE ASZA NÉ 3 
ek között megtalálható benne a 4X AGP, 
a GeForce edojaTAT 
cat aT et tkörülvan, 
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DuoScan HiD 


Az Agfa legújabb professzionális színe 
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k azelső látványos animációk 








(legfelül) A FaceAce lehetővé teszi az animálható vagy torzítható arcizomcsoportok gyors, egyszerű 


létrehozását. 


(fent) A FamousFaces 2.o arcanimációs szoftver, mely az 1.5-höz képest számos újítást tartalmaz, ezen a 


nyáron várható. 


FaceÁAce 


Ajakmozgás MAX-ban... 


mellett, hogy bepillantást enge- 
dett a nagy sikerű FamousFaces 
arcanimációs programjába 

"I (amelyet többek között a Blur 
Studios, az Ex Machina, a Netter Digital, az 
Audiomotion és mások használnak), az 
ausztrál Famous Technologies bemutatta új, 
MAX-hez készülő, olcsó plug-in modulját. 

A FaceAce arcanimációs és ajakszinkro- 
nizáló plug-in viszonylag könnyen lehetővé 
teszi a színész apró arcmozgásainak és 








másodlagos izommozgásainak megjele- 
nítését. A szolgáltatások közé tartozik a 
Paint On Clusters, mellyel tetszés szerinti 
formájú torzítható területek hozhatók létre, 
így az animátornak lehetősége nyílik 
arcizomcsoportok definiálására, melyeket 
kockánként animálhat, vagy torzíthat. 
APose Targeting használatával az arc 
elemeit újrafelhasználható arckifejezéssé 
alakíthatjuk, a Reference Assist pedig 
időzítve játssza le a videót és a hangot a 
szinkronizálás megkönnyítéséhez. A 
FaceAce továbbfejleszthető beépített 
hangfelismeréssel, karaktermozgással és 
motion capture támogatással (mint 
csatornavezérlők). 
A FaceAce programot jelenleg a Digimation forgalmazza, 


595 dolláros áron. További részletek a cég webhelyén: 
"www.famoustech.com 
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Új vastagított és dőlt betűtípusokat adtak 
LGA Z TETT GET A 
családjához, melyet az Egyesült 

LÜLEET LETT A rt Ut tát ta 
ELST LELET NA LETT [d 
betű, mely az Egyesült Államok szövetségi 
útjelzésein alapul, most már 32 típussal 
zá e LL e ETL LTAL ULT T B 
Thin, Extra Líght és Ultra Black formákat, 
EHET TUTTE LELET 

A betűtípusok Mac és PC platformon is 
forgalomba kerültek, kérésre a cég 
LAZA GZ OTLETEKET TES ETÉS 
LEAST LIL E ADTAL ATLÉTA 
MTE LOL PAM 


A Fontworks UK Ltd telefonszáma 
(10207490 5390, lej salestype o. 
webhely. 





"wuw.type.co.uk 
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VectorWorks magyarul 


Mérnöki pontosság és egyszerű használhatóság ... 


30 alkalmazások egyik fontos 
területe a mérnöki tervezés, azon 
belül is a mérnöki munka. Ez 
1 viszont nem feltétlenül jelenti azt, 
hogy számokkal és bonyolult műszaki 
rajzokkal kellene dolgozni... 

Könnyű használhatóság és komoly 
képességek - általában a szoftverek 
legtöbbjével szemben ez a követelmény. 








ACD mellékleten megtalálható a 
VectorWorks mentéskorlátozott 
demóverziója, amit a magyarországi 
képviselet, a Podlovics Tervezőiroda 
bocsátott rendelkezésünkre. A CD 
mellékletről telepíthető változat magyar 
nyelvű, a magyarítás és a magyar telepítő 
program szintén a terjesztő munkája, 
akárcsak a kézikönyv, amelyet a szoftver 
megvásárlói kinyomtatva is megkapnak. 
A VectorWorks kiegészíthető az Art"lantis 
renderelő szoftverrel is. 


Rendszerkövetelmények: 
Pentium PC, 64 MB RAM, Winodws 9x/NT, 
PowerPC, 64 MB RAM, MacOS 8 








Ennek jól megfelel az amerikai Diehl 
Graphsoft, Inc. VectorWorks nevű többcélú 
tervezőprogramja. Korábban ezt a szoftvert 
MiniCAD néven ismerhették meg a 
felhasználók, ami jól mutatta, hogy a cél a 
számítógéppel segített tervezés. Az újabb 
fejlesztések eredményeképp azonban a 8-as 
verzió már túlmutat azon, hogy egyszerű 
CAD program legyen, a beépített eszközök 
változatossága és a látványtervezés 
szabadsága mindenképpen ezt jelzi - így 
mostantól a hangzatos VectorWorks nevet 
viseli a program. 


A fejlesztő 


A programot 1985-ben fejlesztette ki 
Macintosh számítógépre Richard Diehl 
amerikai fizikus, tudományos újságíró, 
számítástechnikai szakember. Amikor 
megalakították a cégüket mindössze öten 
voltak. Először egy 3D-s tervezőprogramot 
fejlesztettek ki mérni építészek, 
formatervezők részére. A programkód 
fejlesztője Sean Flaherty, akkor 16 éves, 
NASA ösztöndíjas programozó volt, aki a 
Challenger felrobbanása miatti NASA 
ösztöndíjprogramok törlése miatt került az 
akkoriban alakult Graphsofthoz - ma a cég 
alelnöke. 

A piaci követelmények akkoriban azt 
mutatták, hogy a 3D-s tervezőprogramokra a 
túlzottan költséges hardver háttér miatt 
nincs igazán nagy kereslet. Ekkor váltott a 








A VectorWorks kényelmes palettákba rendezi az összes fontos eszközt. Természetesen a palettákat 
eltüntethetjük vagy elővehetjük, ha éppen szükségünk van rájuk 





(legfelül) A VectorWorks nem csak épületek külső 
kialakítására alkalmas, hanem a belső teret is. 
berendezhetjük, hála a számos textúrának. 

(fent) A modellezési eszközökkel egyébként 
tetszőleges alakzat elkészíthető, erre ékes példa ez a 
repülőgép, ami eredetileg a hosszmetszet 
körvonalából készült. 


cég egy kétdimenziós tervrajzkészítésre 
alkalmas program elkészítésére, 1986-ra el 
is készült a MiniCAD 2.o, amely már egy 
2D/3D tervezőprogram volt. Egyre több 
építész ismerte fel a programban rejlő 
lehetőségeket - főként Amerikában és 
Japánban terjedt a MiniCAD. 

Később, 1996-ban elkészült a MiniCAD 
Windows verziója is, ekkor Mac-en már a 
6-os verzió futott, és a cég elmondhatta, 
hogy világszerte használják a szoftvert. 
Annyira így volt, hogy az amerikai, japán és 
nyugat-európai piacokon a legnagyobb 
darabszámban eladott CAD programmá 
nőtte ki magát. Ebben persze szerepe volt az 
árnakis. A DGI filozófiája mindig az volt, 
hogy minél szélesebb réteg által elérhető 
programot fejlesszen. A VectorWorks ára a 
mai napigis 1000 dollár alatt van, míg a 
hasonló tudású versenytársaké ennek 5-6- 
szorosa. 


Objektum-orientált tervezés 


A képernyőn található eszköztárakból 
válaszhatjuk ki a megfelelő rajzi eszközt 
(vonal, téglalap, poligon, körív stb.) vagy 
éppen építészeti elemet (fal, íves fal, ajtó, 
ablak, lépcső, asztal stb.). A menükben lévő 
parancsokkal módosíthatjuk a rajzi 
elemeket, vagy csak az egérrel egyszerűen 


s Megragadjuk" és úgy változtatunk a méretükön, 
pozíciójukon. A billentyűzetet legfeljebb egy-egy 
rajzi elem pontos méretének megadásához, illetve a 
gyorsbillentyűkhöz kell használjuk. 

A VectorWorksben a rajzok részeit , fóliákra" 
rendezhetjük. Ezek gyakorlatilag olyanok, mint a 
Photoshopban megszokott rétegek. Egy fájlon belül 
255 különböző fóliát használhatunk, amleyet akár 
megrajzolunk, akár kész elemként hozunk be más 
VectorWorks fájlokból. Természetesen minden fólia 
más-más léptékű lehet, itt ugyanis nem kell fogla- 
Ikoznunk azzal hogy átszámolgassuk a rajzi mére- 
teket a nyomtatási lépték méretébe. Eleve megad- 
hatunk egy léptéket (pl. 1:20) amiben majd nyom- 
tatni akarunk, de az adatokat az általunk beállított 
mértékegységben (például cm) adhatjuk meg. 

Amitől a VectorWorksben többet nyújtanak a 
fóliák a megszokott rétegeknél, az a fóliák 
összekapcsolása. Ez azt jelenti, hogy ha például az 
egyik fólián van az épület földszinti, a másikon az 
emeleti alaprajza, a következőn a tető, egy másikon 
a pince, az alapozás, akkor ezeket az alaprajzokat a 
program nem független ábraként, hanem házként 
értelmezi, Ez igen nagy segítség, ha az egyes 
tervrajzokból térbeli szimulációt akarunk készíteni. 
Így a program a megadott és összekapcsolt 
alaprajzokból és némi kiegészítő információból 
felépíti az épület 3D-s modelljét, amit utána tetszés 
szerinti nézetben renderelhetünk. Mivel a falak, 
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nyílászárók, lépcsők eleve úgynevezett , hibrid" 
elemek — azaz van külön 2D-s és 3D-s részük —a 
térbeli modell elkészítése nagyon könnyű. 

Egy másik csoportosítási lehetőség a 
programban az osztályok használata. Ezek olyanok, 
mint az AutoCAD layerek. A VectorWorks például 
mindig külön osztályba teszi a kótákat, és ezeket az 
osztályoknak a láthatóságát egy rajzon belül egy 
gombnyomással ki-be kapcsolhatjuk. Külön 
osztályba tehetjük a belső bútorozást, az 
épületgépészetet vagy más tetszés szerinti elemet. 


Térben szemlélve 


A MiniCAD kezdetben ,, csak" egy tervrajz készítő 
program volt. A VectorWorks segítségével a 3D 
megjelenítés is a tervezői kelléktár részévé vált, 
hiszen így a megrendelők is sokkal jobban átlátják 
az épületet. Ez rendkívül sokat jelent, főleg azok 
számára, akik az alaprajzokból, homlokzatokból 
nem tudják igazán összerakni magukban a tereket. 
Mivel a 3D megjelenítés a program része, ez nem is 
okoz különösebb problémát. 

A 3D-s látványtervezést nagyban segíti a 
programhoz kapható Art"Lantis for VectorWorks 
szoftver, amellyel a kész VectorWorks modelleket 
renderelhetjük kiváló minőségben. A végeredmény 
lehet állókép, de akár animáció is, AVI vagy 
OwickTime formátumban, 
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A program képes a legelteredtebb fájltípusok 
kezelésére, így megnyitja és menti a DXF, és DWG 
formátumokatis. Előnye továbbá a viszonylag kis 
hardverigénye, ami - az ára mellett - szintén 
meglehetősen alatta marad a nagyobb vetély- 
társakénak. Persze aki komolyabban akar dolgozni 
és tervezni egy ilyen szoftverrel, annak célszerű 
beruháznia egy legalább 17"-os monitorba, mert így 
könnyebben át tudja majd tekinteni a 
munkaterületet. 


Hazai vonatkozások 


A VectorWorks 8 magyar nyelven, illetve magyar 
nyelvű kézikönyvvelis kapható, a magyarországi 
disztribútor munkájának köszönhetően. CD 
mellékletünkön az eredeti angol demo változat 
mellett megtalálható a magyarító szoftver is, 
amelynek segítségével rábírhatjuk a programot, 
hogy magyarul beszéljen. Ezen felül a disztribútor 
rendszeresen tart bemutatókat a szoftver 
használatából, és a honlapján megtekinthetők a 
VectorWorks-szel készült látványtervek. Em 


A VectorWorks a Diehl Graphsoft, Inc, terméke, a magyar 
képviselet a Podlovics Tervezőiroda 

A szoftver ára 250.000,- Ft. 

11106309545 199. [fJo626 386 609. 

(elinfogipodlovics.hu, [w) www.podlovics.hu 
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Adathordozó 
elektromosság 


Az új fejlesztések következtében lakásunk minden 
egyes konnektora Internet csatlakozási ponttá 


válhat... 


117 11 ZASCOM csoportjúniusban széles- 
2". körűkísérletsorozatotindít el PLC 
1 le rendszere tesztelésére. A cél: az 
elektromos rendszerek alkalmasságának 
vizsgálata a nagykapacitású Internet-, telefon- 
és domotikai adatok továbbítására. 


Adatok a kábelen ik 


Ha számítógépünket az elektromos hálózatra 
csatlakoztatjuk, egyben rákapcsolódhatunk az 
internetre is. Érdekes gondolat ez, amely 


néhány éven belül forradalmasíthatja a 
hálozathoz való hozzáférés lehetőségeit. 
Hogyan válik ez lehetségessé? Egyszerűen egy 
elektromos transzformátort átalakítunk 
hálózati elosztová, amely lehetővé teszi az 
internethez és a telefonhálózathoz való 
hozzáférést az egyéni fogyasztó elektromos 
csatlakozásain keresztül. 

Március 23-án a svájci ASCOM cég 
bejelentette, hogy 14 szerződést írt alá az általa 
kifejlesztett PLC technológia (Power Line 
Communication) tesztelésére. Tizenkét ország 


ReTimer 2 


Időugrás a RealViz ReTimer szoftverének legújabb 


verziójával... 


francia RealViz grafikai cég bemu- 
tatta innovatív terméke, a ReTimer 
második verzióját. A ReTimerlehe- 
tővé teszi a képsorozatok lelassí- 
tását, felgyorsítását és egyéb időfüggő beál- 
lítását. Ez a fajta időzítés egyre fontosabb 
szerepet kap a video utómunkában, de a 
köztes időt kitöltő, átvezető képkockák 
létrehozása mindig is nehéz feladat volt. 
Ezidáig a szoftverek az átvezető képkockát 
két képkocka keverésével hozták létre: az új 
képkocka az első és a második képkocka 50 
százalékos keverése volt, mely nem mindig 
hozott kielégítő eredményeket. 

A ReTimerezt továbbviszi egy lépéssel: 
az eredményt mozgásanalízissel és morph 
technika használatával hozza létre. Az új 
képkockák úgy jönnek létre, hogy a program 





a képelemek mozgásának pályáján morph 
használatával illeszti be az új elemeket. A 
szükséges számításokat (az egyik 
képkockától előre, a másiktól hátrafelé) a 
szoftver végzi. A morphing mennyisége, 
valamint a mozgásvektor hossza és iránya a 
köztes képkockák számától függ. Több 
képkocka esetén simább, gördülékenyebb 
azátmenet. 

A végső munkálatok előtt a köztes 
képkockák szerkeszthetők. A 2.o-s verzió 
számos új szolgáltatást kínál, többek között 
akézi illesztést, a kötegelt feldolgozást és 
renderelést, valamint az új, hatékonyabb 
engine-t. En 


A ReTimer v2.o Windows NT, IRIX és Linux platformokra 
kapható, 2000. áron. 
További részletek [w) www.realviz.com 








A ReTimeraz 1. képkocka elemeihez mozgásvektorokat számít ki, melyek a 2. képkocka új pozícióiba tolják el 
azokat. Az itt látható nyolc köztes képkockát a program automatikusan hozta létre a két szélső felvételből. 


elektromos társasága érintett ebben: a svájci 
Diax, a német RWE, a francia EDF és France 
Télécom, valamint a portugál, spanyol és olasz 
(Enel), az osztrák, dán, finn, izlandi, norvég, 
svéd és végüla szingapúri áramszolgáltatók. A 
teszteket több hónapon keresztül futtatják az 
ASCOM által kifejlesztett metodika szerint. A 
kísérletsorozat célja az, hogy egyrészt meg- 
felelő széleskörű tapasztalatokat gyűjtsenek 
össze más-más minőségű és infrastruktúrájú 
elektromos rendszerekről, másrészről, hogy a 
nagyközönség, valamint a professzionális 
felhasználók részére kereskedelmi minőségű 
szolgáltatást biztosítsanak. 

1997-ben Hans Ulrich Schröder az ASCOM 
elnöke, aki a német RWE elektromos 
társasággal szoros kapcsolatokat épített ki, azt 
azötletet terjesztette elő, hogy az elektromos 
hálózatot képessé kell tenni arra, hogy 
szélessávú hozzáférést biztosítson az 
internetre. Óriási kihívásról volt szó. 
Mindenütt, ahol korrekt elektromos hálózat 
létezik, lehetővé lehet tenni, hogy minden 
egyes lakás, ház a villanykonnektoron 
keresztül rákapcsolodhasson a hálóra. Ezt a 
kihívást az ASCOM keretein belül müködő 
ARS (Applicable Research and Technology) 
laboratórium — amely a numerikus kommu- 
nikációra, a jeltovábbításra és felismerésre 
szakosodott - három évi munkával meg- 
valósította. 


-A fejlesztés 
ACEBIT 2000 kiállításon már kísérleti 
berendezésként be is mutatták azt a kis 
miniatürizált modemet, amely a célt lehetővé 
tette. Ezen a területen már legalább tizenöt 
különféle áramszolgáltató kísérletezett 
hasonló megoldás kifejlesztésére, bizonyos 
eredményeket értek el a vivőáram felhasz- 
nálásában, a jeltovábbítás minőségében, a 
frekvenciatartomány kialakításában, a 
modulálás terén, a hálózat konfigurálásában. A 
bemutatón azonban egyértelműen kiderült, 
hogyaz ASCOM rendszere a legfejlettebb: ez 
tökéletesen müködött még a mérnökök 
számára rendelkezésre bocsátott rossz 
minőségű elektromos hálózaton is. A rendszer 
hatékony, nagykorúvá vált, és most már 
széleskörűen tesztelhető. Az ASCOM a 
tömegfogyasztást vette célba. Mára már 
sürgetővé vált a megvalósítása, hiszen öt-hat 
éven belül piacra kell lépni, hogy megfelelő 
vetélytársa legyen az ISDN, az optikai és 
koaxiális kábelhálózatnak, illetve a rádió- 
hullámokon való adattovábbításnak. 1997 óta 
azASCOM kifejlesztette a nemzetközi 
szabványosítás fórumait, ezzel megfelelő 
keretet adott a terv megvalósításának. 
Fantasztikus lehetőségekről van szó, úgy 
számolnak, hogy az elektromos hálózatra 
kapcsolt fogyasztók 1090-ának megnyerése 
esetén (itt mindig az utolsó transzformátorra 
kapcsolt mintegy 20 háztartásról van szó) a 
rendszer rentábilissá válik. 











1. Nagy sávszélességű Internet csatlakozás 
2. Telefon és kommunikáció 

3. Riasztó, távfelügyelet 

4. Energiagazdálkozás optimalizálása 


Akövetkező 
részfeladat a speciális 
modemek kifejlesztése és 
ipari méretű előállítása, 
gyártása: 2002-re kb. tiízenhatezer 
forintos áron rendelkezésre áll majd 
minden számítástechnikai üzletben az a kis 
berendezés, amely a háztartások elektromos 
csatlakozóit internet-végpontra konvertálja. 


A jövő 
Ha ezek a modemek Internet hozzáférést 
biztosítanak majd, szinte korlátlanul terjesztik 
ki a felhasználók körét, hiszen például 
Brazíliában a háztartások több mint 9596-a van 
rákapcsolva a villanyhálózatra, míg csak 2490- 
uk rendelkezik telefonnal! A távközlésben és az 
elektromos áramszolgáltatásban jelentkező 
liberalizálás a piac szereplőit arra kényszeríti, 
hogy egyre széleskörűbb szolgáltatásokat 
kínáljanak a fogyasztók részére, akiket ezen 
keresztül nyerhetnek meg, ugyanakkor 
nagyobb beruházás nélkül jelentős bevételi 
forrásokhoz jutnak. 

Zürichtől mintegy harminc kilométerre 
található a Mágenwill-i laboratórium, ahol 
Dr Wein Liu és Thomas Kaltenschnee elekto- 
mérnökök vezetésével a második generációs 
modemek sorozatgyártását készítik elő. A 
német RWE áramszolgáltató Leichlingenben 
tesztelte először ezeket az átalakítókat, 
amelyek számítógépes miniház nagyságúak 
voltak. Most ötszáz cigarettadoboz-nagyságú 
készülék gyártása folyik, ezeket május hó 
folyamán tesztelik Essen egyik körzetében, 
kétszáz háztartásban, A PLC rendszer 
működőképessége az elöző tesztek során 
bebizonyosodott, most arra keresnek választ, 
hogyaz adatátvitel tömeges és párhuzamos 
használat esetén is megfelelő. Eredetileg a 
mérnökök a zürichi egyetemet bízták meg, 
hogy matematikai modellt dolgozzon ki a 
vivőfrekvencia adathordozó képességéről. 
Mivela feladat szinte megoldhatatlan, a valós 
tesztek eredményét kell megvárniuk. A 
mérnökök mindenesetre arra számítottak, 
hogyaz 1Mbits/s adatátviteli sebességet 
elérhetik abban az esetben, ha húsz felhasz- 
náló használja egyszerre a vonalat. Emellett azt 
is be kellbizonyítaniuk, hogy a rádiófrekven- 
ciás interferenciák (rádióadások, civil- és 
katonai hullámsávok, rádióamatőrök), az 
impedencia változások, a parazitajelek és más 
zavaró hatások nem érintik a rendszer 





működőképességét. Ez kompatíbilis az 
elektromos hálózat minden fogyasztó 
készülékével. 

Mégnemalakult ki e rendszer szabványa, a 
műszaki megoldások nyitottak: olyan 
berendezéseket kell előállítani, amelyek a 
lehető leggyorsabban kerülhetnek piacra, és 
versenyképesek a létező lehetőségekkel, A 
kereskedelmi forgalomba kerülő új 
modemeknek, megalapozott feltételezések 
szerint, már 2001 tavaszára elkellérniük a 
7Mbit/sec adatátviteli sebességet a külső 
hálózatban és 10 Mbit/sec átviteli sebességet 
abelső hálózatban. 

Mitis jelentenek ezek a kifejezések. 
Vegyünk példaként egy fogyasztót: kétszáz 
társával együtt árammérője egy trafó 
alállomáshoz csatlakozik: ezt hívják külső 
hálózatnak. A belső hálózat az árammérő óra 
és a lakás egyes konnektorai közötti rész. A 
PLC rendszer lehetővé teszi, hogy a meglévő 
elektromos hálózat módosítása nélkül 
összekapcsolják ezeket: egy-egy modemet 
helyeznek el, amely áthidalja az órát Ethernet 
vonalon keresztül, egy harmadikat pedig a 
trafóállomáson helyeznek el, amely biztosítja a 
szolgáltatóval való összeköttetést. A modemek 
akódolás algoritmusain túl a zavaró jelek 
szűrését végzik, az elektromos hálózat 
előforduló hibáitis korrigálják. 

Amost gyártásra került modemek emiatt 
két Ethemetés egy soros porttal rendel- 
keznek, a következő generációt már USB 
porttalis ellátják. Az Essenben teszteltek már 
3Mbit/s külső és 5Mbit/s belső adatátviteli 
sebességet érnek el. Emodemek segítségével 
ma már egy lakás valamennyi konnektora 
Internet csatlakozási ponttá válhat! 


A Science et Vie Micro információi nyomán írta: 
Sugár György 
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FreeHand 9 


Vadonatúj perspektivikus háló és javított webes 
eszközök - a FreeHand 9-es verziója mellett 
senki sem mehet el szó nélkül... 


FreeHandrégóta ipari szabvány- 
nak számít a vektorgrafikai 
eszközök között, de a program 
"4 9-es verziójának megjelenése 
azt mutatja, hogy a Macromedia nem elégszik 
meg ennyivel. Az eddig is meglévő nagy- 
szerű rajzolóeszközök mellé mostantól 
olyan web-orientált eszköztár társul, mely 
minden eddiginél könnyebbé teheti 
grafikáink közreadását - függetlenül a 








használt média típusától. Iskola rovatunk- 
bana mindennapi életből ellesett, gyakorlati 
példákon szemléltetjük a 9-es verzió 
ragyogó új eszközeinek működését. A 
figyelmes olvasó számos hasznos tippet 
kaphat az Autotrace (automatikus 
körvonalkövetés), Perspective Grid 
(perspektíva-háló), a továbbfejlesztett 
Envelope (burkológörbe) és a Flash 4- 
export funkció hatékony használatához. 


Oktató állományok 

A FreeHandiskolához szükséges összes fájl." 
"megtalálható a CD DuaNTutorialstfreetand 
alkönyvtárában, a FreeHand g demóverziójával 
együtt. A példákban felhasznált grafikák 
RedSeal szaktudását dícsérik: [tJo1792 295004, 
(elstudioéíred-seal.com, [w) www.red-seal.com 
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1. Rész: Perspektíva 


A FreeHand 9 új Perspective Grid (perspektivikus háló) funkciójával könnyen érhetünk el 
valószerű perspektivikus hatásokat... 


Mindenek előtt 


A FreeHand elindítása után 
hozzunk létre egy új dokumen- 
tumot. Célszerű egy saját 
,FreeHand Defaults" dokumen- 
tumot készíteni, hogy kedvenc 
beállításaink minden új 
dokumentum létrehozásakor 
elérhetőek legyenek. Ehhez 
előszörállítsuk be a lapméretet 
például A4-esre a Document 
Inspectorban, majd húzással 
helyezzük ela szükséges 
Segédvonalakat. A vonalakra 
kétszer kattintva helyüket 
Pontosan is megadhatjuk az Edit 
gombbal. Keverjük ki a gyakran 
használt színeket és 
árnyalatokat a Mixer és a Tints 
palettában, és húzzuk őket a. 
Colors Inspectorra. Ha készen 
vagyunk, a meglévő, az új 
dokumentumokhoz tartozó 
alapbeállításokat tartalmazó fájl 
lecseréléshez mentsük el 
fájlunkat a FreeHandgEnglish 
alkönyvtárba ,FreekHand 
Defaults" (Mac) vagy 
,.Defaults.fto" (Win) néven. 


Dinamikus szöveg- 
átméretezés 


Ha azt szeretnénk elérni, hogy 


szövegünk pontosan illeszkedjék. 


egy adott méretű helyre, pl.egy 
bannerre, nem érdemes sokat. 
bíbelődni a betűméret 
megadásával a Font Síze 
párbeszédablakban vagy 
menüben. Helyette válasszuk a 
Text (szöveg) eszközt, és. 
rajzoljunk egy szövegdobozt. A 
főcím begépelése után a doboz 
jobb alsó sarka mellett levő kis 
üres négyzetre kétszer kattintva 
húzzuk rá a szövegdobozt a beírt. 
címre. Ezután a ShiftsOption 
(Mao), illetve a Shiftsált (Win). 
nyomva tartása mellett a doboz 
sarkát húzva arányosan 
méretezzük át a címet. 
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a Hozzunk létre egy új, fekvő A4-es formátumú 
dokumentumot. Ezután a segédvonalakra kétszer 
kattintva a Delete megnyomásával töröljük ki őket, 
majd a perspektíva-háló megjelenítéséhez válasszuk 
a View 5 Perspective Grid 2 Show menüpontot. 





A háló kikapcsolásához használjuk a View 5 

Perspective Grid 5 Show parancsot. Készítsünk 
egy egyszerű logót a Text (szöveg), a Rectangle 
(négyszög) és a Circle (kör) eszközökkel, vagy nyissuk 
meg a CD-n megtalálható CA Perspectíve 2 Logo. 
fájlt. Ha végeztünk a rajzolással, és visszakapcsoltuk 
a perspektivikus hálót, láthatjuk, hogy a rajz a háló 
mögött helyezkedik el. 


a Helyezzük el a logót a bal oldali hálón a bal 

LA kurzorgomb megnyomásával, majd rajzoljunk 
egy 30x20 mm-es téglalapot. A sarkok lekerekítési 
sugarátállítsuk 5 mm-re az Inspector paletta 
segítségével. Ezután Command 4 --t (Mac) vagy 
Ctrl 4 Shift 4 C-t (Win) nyomva duplikáljuk a 
téglalapot, és a Shift nyomva tartásával mozgassuk 
akép jobb szélének irányába. A Command 4 D 
(Mac) vagy Ctrl 4 D (Win) ismételt megnyomásával 
folytassuk a , sormintát" a képernyő széléig. 





a Most válasszuk a View 2 Perspective Grid 2 
Define Grid menüpontot, és állítsuk az enyész- 
pontok (Vanishing point) számát 2-re, míg a cella- 
méretet (Grid cell size) 25-re. Ha a háló alapértel- 
mezés szerinti színei zavaróan közel esnének az 
általunk használtakhoz, át is állíthatjuk őket. 


a Az elkészült rajzot a Perspective eszköz és a 
kurzorbillentyűk együttes használatával helyez- 
hetjük rá a hálóra. A jobbra mutató nyilat megnyomva 
a jobb oldali, míg a balra mutató nyilat használva a 
bal oldali hálóra feszíthetjük rá rajzunkat. Ha a felfelé 
mutató nyilat nyomjuk meg, a rajz az alsó hálóra kerül 
a jobb oldali enyészponthoz igazítva. A lefelé mutató 
nyíl megnyomásával szintén az alsó hálóra helyez- 
hetjük a rajzot, de ezúttal a bal oldali enyészponthoz 
igazítva. 


ag A Shiftet nyomva tartva válasszuk ki az összes 
imént létrehozott téglalapot, majd Command 4 
G-t (Mao), ill. Ctrl 4 G-t (Win) nyomva csoportosítsuk 
őket. Válasszuk a Perspective eszközt, és helyezzük 
el a téglalap-mintát a logó alatt. Miután a Command 
4 z megnyomásával duplikáltuk a mintát, különböző 
kitöltő színárnyalatokat használva tegyük fel a 
perspektivikus hálóra. 





A Perspective eszközzel fogjuk meg a háló 

peremeit, és húzzuk a nekünk megfelelő 
helyre, hogy aztán elkezdhessük rápakolni saját 
objektumainkat. Az itt látható háló a könnyebbség 
kedvéért CD-nken is megtalálható a CA Perspective 
5 Perspective Grid fájlban. 






ag Próbáljunk ki különböző kurzorgomb-kombinációkat 
- először bonyolultnak tűnhet, de meg lehet 
szokni, Kis gyakorlással szinte a rácson bárhol elhelyez- 
hetjük rajzunkat. A logó mozgatásához használjuk a 
Perspective eszközt és egy újabb kurzorbillentyűt. 





Ezután a digitális jelet megtestesítő, 1-esekből 

és 0-kból álló sorozatok létrehozása következik. 
A színárnyalatot és a számok méretét variálva 
zsúfolt, rétegezettnek ható ábrát kapunk. 
Próbálkozhatunk körökből vagy speciális jelekből 
álló sorokkal is. Végül kapcsoljuk ki a hálót, és 
válasszuk a View Flash Anti-alias opciót, hogy a 
kész munkát teljes szépségében megcsodálhassuk. 





2. Rész: Flash-animációk exportja ) 
A Freehand 9 nem csak vektoros rajzok készítésére alkalmas: nagyszerű Flash-animációkat 
is létrehozhatunk vele, méghozzá a Flash használata nélkül... 





Szöveg kiválasztása 


A FreeHand 9 DTP:stílusú 
Szövegkiválasztó eszközei sok 
Értékes időt takaríthatnak meg 
Számunkra akkor, ha a 
programot tördelési munkára, 
például prospektusok készítésére 
használjuk, A Text (szöveg) 
eszköz segítségével könnyen 
kijelölhetünk egy teljes szót, ha 
bárhol a belsejében kétszer 
kattintunk. Hasonló módon, 
háromszoros kattintás az 
aktuális bekezdés kijelölését. 
eredményezi. Egy szövegdoboz 
egész tartalmát kijelölhetjük a 
Command s A (Mao) vagya Ctrl s 
A (Win) billentyűk megnyomásával. 
Ha lenyomjuk a Command (Ma) 
vagy a Ctrl (Win) gombot, 
bármikor átválthatunk a Pointer 
(kiválasztónyíl) eszközre, 


Lejátszási sebesség 


Flash animációk exportálásakor 
0.01 és 120 fps (kép/másodperd) 
között adhatjuk mega lejátszási 
sebességet, 01 fps-eslépésekben. 
Azáltalánosan elfogadott, sima 
lejátszást lehetővé tévő érték 
"webes animációknál 12 fps. 


B 





a A Page Inspector használatával hozzunk létre 
egy új FreeHand 9 dokumentumot, majd 
ugyanitt állítsunk be fekvő A5-ös oldalformátumot. 
A View 5 Guides 5 Edit ablakban kattintsunk az Add 
gombra, válasszuk a Vertical opciót, a Count mezőbe 
pedig írjunk 13-at, végül kattintsunk az OK gombra. 
A most létrehozott segédvonalrendszer lesz leendő 
12 képkockás Flash-animációnk alapja. 


EJ 
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a Flash-animációnk képkockáiként dokumentumunk 
egyes oldalait fogjuk használni. Ehhez először 
válasszuk a Page Inspectorban található Options 
legördülő listából a Duplicate pontot, és készítsünk 
oldalunkról 11 darab másolatot. Hogy egyszerre 
láthassuk a dokumentum összes oldalát, válasszuk a 
dokumentum-ablak bal alsó sarkában levő legördülő 
listán a , Fit All" opciót. 


ELL 








.e.....]....]...]. 


Minden oldal bal felső sarkába importáljuk a 
CA Flash Export : Strapline nevű fájlt. Az 
elsőtől a harmadik oldalig mindenhol töröljük a 
szöveg utolsó három sorát, a 4-6. oldalon töröljük 
az utolsó két sort, a 7-9. oldalon az utolsót, végül az 
utolsó három oldalon minden sort hagyjunk meg. 





8 Importáljuk a Penknife.jpg fájlt, majd a Scale 


eszközzel állítsuk be úgy a méretét, hogy függőle- 
gesen teljesen kitöltse az oldalt, és helyezzük el a lap 
jobb szélén. A Rectangle eszközzel rajzolt téglalappal 


fedjük le teljesen az importált képet, majd a Fill 


Inspectorban állítsuk be a téglalap kitöltését lens fill-re. 


Válasszuk a Transparency opciót és az Opacity 
mezőben adjunk meg 84 százalékot. 


reehand 





a Az első oldalt kinagyítva töröljük ki az utolsó 
tizenegy pontot, majd menjünk át a második 
oldalra és töröljük az utolsó tizet, és így tovább 
egész a 12. oldalig, ahol mind a tizenkét pontnak a 
helyén kell maradnia. 


MIT TA 


h-Impact 
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Az animáció exportálásához válasszuk a File 2 

Export menüpontot, és a Format (Mac)/Save 
as Type (Win) legördülő listából válasszuk a Flash 
(SWF) lehetőséget. Kattintsunk az Option (MaJ/ Setup 
(Win) gombra. A Frames mezőben válasszuk ki az 
animációhoz felhasználandó oldalakat, állítsuk a 


frame rate-et 6 fps-re, és jelöljük be az AutoPlay és a 


Full-Screen négyzetet, végül kattintsunk az OK gombra. 


rreehand 





ea A Text (szöveg) eszközzel, tetszőleges fontot 
használva gépeljük be a , FreeHand 9" szöveget. 
A szövegdoboz ábrának megfelelő átméretezéséhez 
a Shift 4 Option (Mac), illetve a Shift 4. Alt (Win) 
nyomva tartásával húzzuk a doboz sarkát a kívánt 
helyre. A Layers palettán húzzuk a segédvonal- 
réteget (guides layer) legfölülre, végül minden 
segédvonal mellett jobbra rajzoljunk egy kis kört. 





ag Most menjünk vissza a második oldalra, és 
válasszuk ki a bicska képét borító fehér 
téglalapot. A Fill Inspectorban csökkentsük 1096 -kal 
a fedettség (Opacity) értékét, ezután a harmadik 
oldalon ismételjük meg a műveletet, de itt újabb 
1096-kal csökkentve a fedettséget. Hasonlóan 
járjunk el, míg eljutunk a 11. és 12. oldalig, ahol a 
fedettség értékét nullára állítsuk be. 





a A kész animációt lejátszhatjuk magában Flash-ben 
vagy a FreeHandhez járó Flash lejátszóban, de 

akár web-böngészőnkben (pl. Netscape Navigator, 

MS Internet Explorer) is. 
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3. Rész: A Freehand 9 Autotrace funkciói 


A program továbbfejlesztett Autotrace eszközével bittérképes képeinket gyorsan 
vektoros objektumokká alakíthatjuk — azt is megmutatjuk, hogyan... 


Trace-elt képek 
színeinek 
megváltoztatása 


A FreeHand hatékony Find and 
Replace Graphics eszközével 
(grafika keresése-cseréje, 

Edit Find and Replace 
Graphics) a kiválasztásban, egy 
teljes oldalon, vagy akár az 
egész dokumentumban szereplő 
színeket lecserélhetjük. Ehhez 
mindössze a , from" (miről) és a 
to" (mire) mezőben kell 
megadnunk a kívánt színeket és. 
megnyomni a Change gombot - 
ily módon rengeteg időt 


twopointfour.com 

















Az Options palettán állítsuk a színek számát 


spórolhatunk meg. a A képzelt szituáció a következő: egyik ügyfelünk (Number of colours/ Color mode) 64 CMYK-ra, 
azt szeretné, hogy logóját alakítsuk át pólóra A FreeHand 9 Autotrace (automatikus körvonal- a felbontást (resolution) , high" -ra, a Trace layers 
Tisztítsuk ki a nyomtatható képpé a színek megváltoztatásával. A követés) funkciója könnyen használható és mezőben pedig válasszuk a Foreground (előtér) 
8 logó csak egy piciny pixeles fájlként áll rendelkezésünkre.  . erőteljes, de beállítása igényel egy kis fejtörést. A opciót. Állítsuk be a Path conversion-t Outline-ra 
képet! Első lépésként hozzunk létre egy új dokumentumot, beállításokat az Options palettán végezhetjük el, (körvonal), a Path overlap (átlapolódás) legördülő 


Ne szépítsük a dolgot, ez bizony 
kemény munka. A nyilvánvalóan 
nem odavaló pontokat a Pointer 
eszközzel válasszuk ki és töröljük. 
A szöveges részeknél minden 
bizonnyal ki kell majd egyengetni 
abetűk vonalait, sőt, ha megvan 
a megfelelő font, arra is. 
kicserélhetjük a szöveget. Ha a 
kapott trace túlságosan komplex, 
egyszerűsítéséhez kipróbálhatjuk 
az Xtras: Cleanup Simplify 
Parancsot. 


majd a File Import parancsban válasszuk ki a CD-n 
megtalálható CA Tracing 2 Family.tif fájlt. 


twopointfour.com 


a A Trace Conformity csúszkán a körvonalkövetés 
pontosságát állíthatjuk be. Példánkban célszerű 
a maximumra állítani. A Noise Tolerance értékét 
vegyük vissza 3-ra, majd adjunk meg 75-ös Wand 
Tolerance értéket. Kattintsunk az OK gombra, majd 
a pálcával rajzoljuk körül az egész képet. 








A Trace eszköz fényképekhez is jól használható. 
Importáljuk (Command 5 R vagy Ctrl 4 R) a 
CD-n található CA Tracing 5 penknife.jpg fájlt egy új 


Előhívásához kattintsunk duplán az Autotrace eszközre. 
ATIFF képet először CMYK vektoros fájllá alakítjuk. 





Most, hogy az ábra körvonalaiból vektoros 

alakzatokat készítettünk, töröljük ki az eredeti 
képet, és a View 5 Flash Anti-alias paranccsal nézzük 
meg az eredményt. A körvonalkövetés esetleges 
hibáinak kijavításához nagyítsuk ki a képet, majd a 
Pointer (kiválasztónyíl) eszközzel töröljük ki a rossz 
helyen levő pontokat vagy nem kívánt területeket. 








listáról pedig a , none" (nincs) lehetőséget 
válasszuk, mivel logónk vonalas ábra. 





g Válasszuk ki a teljes képet (Command 4 AZCtri 
4 A ), Command/Ctrl 4 G-vel foglaljuk csoportba 
az összes objektumot, majd a Shift 4. Option-t/Shift 
4 Alt-ot nyomva tartva az ábra sarkának húzásával 
nagyítsuk fel a képet. Ezután szüntessük meg a 
csoportosítást (Command/Ctrl 4 U), keverjünk ki 
egy CMYK piros színt a Mixer palettán, végül húzzuk 
aszínmintáta logó figuráinak ruhájára és a , point" szóra. 





Próbáljunk ki több beállítást a Trace Tool Options 
párbeszédablakban. Poszterizált hatáshoz 
csökkentsük a színek számát, ha pedig szabadabb 


g Rajzoljuk körbe a fényképet a Trace eszközzel. 

Lassabb gépeken a körvonalkövetési folyamat 

elég sokáig eltarthat, várjunk türelemmel. A követési 
felbontás (resolution) csökkentésével gyorsíthatunk 

a folyamaton 


dokumentumba. Kattintsunk kétszer az eszköz ikonjára. 
A megjelenő párbeszédablakban a színek számát 

állítsuk 256-ra, a Path overlap (görbék átlapolódása) 
listából pedig válasszuk a , Loose" (laza) lehetőséget. 


illusztratív effektusokra van szükség, kísérletezhetünk 
a , trace conformity" (követési hűség) csökkentésével 
vagy a színes helyett szürkeárnyalatos követés 
kiválasztásával is. 
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4. Rész: Burkológörbék csomagolás tervezéséhez 


A FreeHand 9 új, az eddiginél többet tudó Envelope (burkológörbe) eszközével a termék 
fényképén ellenőrizhetjük az általunk megtervezett címkét... 


Grafikák exportja a 
Photoshopba 


Ha befejeztük a munkát a 
példában látott címkén, 
kitörölhetjük a flakont ábrázoló 
képet, és a kész munkát expor- 
tálhatjuk Photoshop EPS-ként is. 
Miután megtettük, nyissuk meg 
aflakon képét a Photoshopban, 
ésímportáljuk az elkészített 
címkét. A címkét áttetszővé. 


tehetjük, ha a rétegek összhatás- 


módjaként (blend mode) a 
amultiply" t adjuk meg, 


Envelope 
(burkológörbe) 
beállítások 


A FreeHand 9-ben egész 
könyvtárnyi burkológörbe: 
beállítás tárolható, Ha különösen 
elégedettek vagyunk egy-egy 
torzítás eredményével, a 
beállítások elmentéséhez. 
kattintsunk az eszköztáron 
található Save Envelope Preset 
gombra és adjunk meg egy 
nevet. Kedvencünk ezzel bekerül 
a legördülő listában már ott levő 
többi beállítás közé - ez főleg 

. -akkpr hasznos, ha ugyanazt a 
töféítást szeretnénk több. 
címkére alkalmazni. 





a Egy új A4-es dokumentum létrehozása után 
helyezzük el (Command 4 R vagy Ctrl 4 R) a 
fényképet (CA Perspective : bottle. jpg) az oldal közepén. 
A FreeHand 9 használatával rá fogunk simítani a 
palackra egy általunk készített címkét. 


a A Shiftet nyomva tartva és kattintva válasszuk 
ki a két fél-ellipszist, majd a Shift nyomva tartása 
mellett válasszuk ki az ívek jobb szélén található 
fogantyúkat. Hajtsuk végre az Xtras - Create 2 Blend 
parancsot. Ezután keressük meg a Layers palettát, és 
a most létrehozott átmenetet kijelölve kattintsunk a 
Guides (se, rétegre. A segédvonalak láthatóvá 
tételéhez végül húzással helyezzük el a segédvonal- 
réteget az előtér- (foreground) réteg fölött. 





a A Layers palettán kapcsoljuk be a segédvonalakat, 
melyek a burkológöbével létrehozandó torzítási 
effektushoz nyújtanak majd támpontot. Ezután a 
Windows 5 Toolbars 2 Envelope pontban tegyük 
láthatóvá az Envelope (burkológörbe) eszköztárat, 
és húzzuk a munkaterületre. Végül a Tab billentyű 
megnyomásával szüntessük meg a kiválasztást. 





8 A képet kinagyítva előbb a palack fenekének, 
majd tetejének perspektivikus vonalát húzzuk 
meg egy nagyobb és egy kisebb ellipszissel, Az így 
megrajzolt ellipszisek egyes részeit használjuk majd 
segédvonalakként grafikánkhoz. 





8 Nyissuk meg a CA Envelopes 5 Label Artwork 
fájlt, majd kivágással és beillesztéssel tegyük rá 
a palackra. Kattintással kapcsoljuk ki a segédvonalakat 
a Layers palettán, majd hozzuk a címkét a palack 
közepére. A Colors palettában az Options gombot 
megnyomva válasszuk a Pantone Coated lehetőséget, 
és keressük ki a 485CVC és a 430CVC színt. 
Szüntessük meg a csoportosítást, végül az ábrának 
megfelelően színezzük át a címkét. 





a Győződjünk meg arról, hogy az eszköztárban 
levő legördülő listából a Rectangle (négyszög) 
lehetőség van kiválasztva. Válasszuk ki a címkét alkotó, 
az imént csoportba foglalt objektumokat, és nyomjuk 
meg az eszköztár Create Envelope gombját. A csoport 
körül megjelenik egy fogantyúkkal ellátott doboz. 
Zoomoljunk rá a címke aljára, és a Shiftet nyomva 
tartva húzzuk lefelé a középső pontot a segédvonalig. 





a Ezután válasszuk ki a két ellipszist, és a Command 
4 U, illetve a Ctrl 4 U gombokkal szüntessük 
meg a csoportosítást. Válasszuk a Knife (kés) eszközt, 
és kattintsunk vele az ellipszisek jobb-és bal szélső 
pontjaira. A felső fél-ellipsziseket kattintással válasszuk 
ki, majd az alsó fél meghagyásával töröljük ki őket. 


bi 


foaming 


Kapcsoljunk Flash Anti-alias nézetbe, és jelöljük 

kia , Ouench" szót. Válasszuk az Xtras 2 Create 2 
Emboss menüpontot. Az előjövő párbeszédablak Depth 
(mélység) mezőjében adjunk meg 0,7055-öt és jelöljük 
bea Soft Edge (lágy élek) négyzetet. A Command/ 
Ctrl 4 A megnyomásával jelöljünk ki mindent, majd 
Shift 4 kattintással vonjuk ki a kiválasztásból a palackot. 
A címke elemeinek csoportba foglalásához nyomjunk 
Command 4 G-t. 





a A sarkok iránypontjait (nem a sarokpontokat!) 
húzva illesszük rá a piros (eredetileg) téglalapot 
a segédvonalakra. Ehhez hasonlóan illesszük rá a 
segédvonalakra a burkoló felső szélét is. Végül tegyük 
láthatóvá a teljes képet, és a segédvonalakat kikap- 
csolva megtekinthetjük munkánk végeredményét. 
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5. Rész: HTML-készítés 


A FreeHand 9 segítségével immár akár teljes website-okat is létrehozhatunk, a Publish as 


HTML parancs használatával... 


Anti-alias nézet 


A Freeand g egyik ragyogó új 
funkciója a View menüben 
bekapcsolható Flash Anti-alias 
nézet. Segítségével vektoros 
fajzainkat gyönyörűen simított 
Élekkelláthatjuk a képernyőn. 
Jól használható a teljes grafika 


Freehand 9 


The complete Solution for High-Impact Print and Web Design 
O NenFeatures 


O Pint Design features 


O WebDesign Features 


megtekintéséhez. 
Bemutatókhoz, vetítettképes 
előadásokhoz pedig egyenesen 
ideális. 

ja issuk meg a CD-ről a CA HTML 2 HTML Ex 
Flash-fájlok a sert fájlt. Ezt aképet fogjuk weboldallá dakkai 
védelme a9-es verzió új Publish as HTML funkciójával. Ehhez 

először importáljuk a CA HTML 2 penknife jpg fájlt a 

AFlashexport párbeszédablak 


CD-ről, és az ábrának megfelelően helyezzük el az 
oldalon, majd a Command 4 B (Mac), ill. a Ctrl 4. B 
(Win) gomb megnyomásával küldjük hátra. 


egyik opciója lehetővé teszi, 
hogy Flash-animációnk ne legyen 
importálható más felhasználók 
által. Títkainkat tehát, ha 
akarjuk, megtarthatjuk 
magunknak. 


Ugyanitt a Vector Art listából válasszunk JPEG- 
a et vagy GIF-et, az Images-ből pedig JPEG-et. 
Vektoros képünket elmenthetjük .SWF (Flash) vagy 
PNG (Fireworks) formátumban is. Kattintsunk az OK 
gombra. 











8 A Publish as HTML parancsot a File menüben 

találjuk. Nyomjuk meg a Setup gombot, és a pár- 
beszédablak Document Root mezejében adjuk meg 
aztakönyvtárat, ahol leendő weboldalunkat szeretnénk 
tárolni. A keletkező HTML oldal és a hozzá tartozó 

grafikák is ide kerülnek. 





Jelöljük be a Show Output Warnings négyzetet, 

hogy a konverzió közben esetleg előforduló 
problémákról hírt kaphassunk. Ha bejelöljük a View 
ín Browser or HTML Editor négyzetet is, az átalakítás 
után a program a kész oldalt automatikusan megnyitja 
a gépen levő böngészőben. Most nyomjuk meg a 
Save as HTML gombot. 





a A Layout legördülő listából válasszuk a Positioning 
with Layers (pozicionálás rétegekkel) opciót. Ez 
a lehetőség csak a 4-es verziójú, vagy annál újabb 
böngészőkkel működik, tehát ha régebbi böngészők 
számára is elérhető oldalt kívánunk készíteni, célszerű 
a Positioning with Tables-t (pozicionálás táblázattal) 
választani. 


ILLETT 


Í The complete Solution for Hígh-Impact Print and Web Design 
E OO Newfeatues 
BO PintDesten features 


CO WebDesign features 


versatility 





g Az átalakított fájlt vizsgáljuk meg a böngészőben. 
Amint az ábrán is látható, a FreeHand 9 nagy- 
szerűen elboldogult ezzel az egyszerű oldallal. 
Bonyolultabb munkáknál nem árt időnként tesztelni 
a HTML-kimenetet, hogy az esetleges hibákat 
mihamarabb kijavíthassuk. 





6. Rész: Szimbólumok és klónok használata 


Grafikáink gyakran ismétlődő elemeit egyszerűen és gyorsan módosíthatjuk a FreeHand 9 
Symbol (szimbólum) és Instances (klónok) funkciójának használatával... 


Így működnek 
a szimbólumok 


AFreeHand 9-ben 
Symbolnak (szimbólumnak) 
nevezik a Symbol 
palettában látható, 
gyakran használt grafikai 
elemeket, Instance-nek 
pedig egy adott 
szimbólum egyetlen 
előfordulását, klónját. 
Haa szimbólumot 
megváltoztatjuk, az 
összes klónja vele együtt 
módosul. 


[Hoe] 
[PORTFOLI0] 


[ABouT us] 
[CONTACT us] 


B Nyissuk meg a CA Symbols 5 Symbols Start 
fájlt a CD-ről. A szimbólumok az ismétlődő rajzi 
elemek kezelését könnyítik meg. A Symbols paletta 
előhívásához válasszuk a Window 3 Panels 5 Symbols 
menüpontot. A képen levő egyik csillagot húzzuk a 
paletta alsó részére, majd a nevére kettőt kattintva 
nevezzük el pl. , csillag" -nak. 


EJET 
ca 











8 A képről távolítsuk el a négy csillag-alakzatot, 
helyükre húzzunk négy újat a Symbol paletta 
felső feléből. Most húzzunk még egy csillagot a 
képre, és a Modify 2 Symbol 5 Release Instance 
menüpont választása után változtassuk meg a színét. 





[CONTACT 


Szimbólumunk lecseréléséhez húzzuk az átszínezett 

csillagot a palettában szereplő eredeti névre, és 
a megjelenő párbeszédablakban válasszuk a Replace 
opciót. Láthatjuk, hogy a szimbólum minden egyes 
előfordulásának megváltozott a színe. EZI 


LOGZLUL LIVE 


LESeT Te 


TT 
KET Ze 
fegistere 


LÉ 


ZAL AL ELKELT 


e 


3D a weben 


A VRML mellett egyre több újabb, kényelmesebb, 
szebb, gyorsabb lehetőség nyílt 3D-s objektumok, 
animációk publikálására az Interneten — próbáljuk 
ki magunk is ezt az új technológiát... 


Strata már , régi motoros" a 
A NCAA TANA 
MEL LSZA ZT TT Ú 


Ca ceet ta eza tág árii 
irányba mozdult, az Internet felé, létre 
era Ces kele A CET é) 
ELO SS ZeLtatádelté ETL ÉH (3 
legfontosabb szereplője maga a Strata 3D 
pr ua EY EE ta Za tt 
rAtsaté águ ter FIG ÉSZ Tu It ra 
[oC Ata T ET ti ETO Let A 
bemutató és oktató anyagokat találunk a 
kie ZA GE to EHET TO AA da TA 
CÉ kint eá rat ta I AU TTL TÉT 
szereplő Strata 30 általános célú modellező 
és animációs program, melyből sok profi 
LAT otet a et LV) 
GYZE ACT Ala Ede e tée] 
plug-inok formájában érhető el 


Mindezzel együtt a program nagyon 
rdeze b eTALE LT att Eza 
MATA ee TEAT 
paraméterezhetően kezel, rendelkezik 
raytrace és scanline render móddal, a 
szerkesztést pedig gyors és megbízható 
kojetz tet ZT NLT [9199 
érdekessége, hogy képes Cult3D 
formátumba exportálni, melynek 
MEGYE EGZ NAG NETTO B 
keleedeee ae LEUL LL ETŐ 
interaktív tárgyakat készíthetünk. Az 
AL GETE TTL a 
ELTALÁLTA NEEE 
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1. Rész: Objektum szerkesztés 


Internetes projektünk egy remek CD bemutató anyagának elkészítése lesz, interaktívan, 
zenével. Először magát a modellt készítjük el... 


Különleges 
effektusok 


Bárjelen bemutatóban nem 
szerepeltek, a Strata 30 
alapkiépítésben is tartalmaz 
néhány látványos megvilágítási 
elemet, Ezek a fényudvar és a 
lencsecsillanás, avagy glow (itt. 


az aura nevet viseli) és lens fiare, 


Ezeket magánál a fényforrásnál 
állíthatjuk be, ha Spot fényt. 
hozunk létre, A fény 
paramétereit beállító panelon 
található egy kis, lefelé mutató 
nyíl, az Expert kapcsoló - ezt 
egyébként érdemes máshol is. 
figyelni, mert a komolyabb, 
részletesebb beállítások mindig 
ittszerepelnek, Az Expert. 
megnyomása után számtalan 
Paraméterét állíthatjuk be. 
ezeknek az effektusoknak, a 
végeredmény pedig jól látható. 
majd a renderelt képen, 








a A modellezést a források összegyűjtésével 
kezdjük. Bár objektumunk nem lesz túl összetett 
a gyors webes megjelenítés miatt, textúrákra minden- 
képp szükség lesz. Szkenneljük be magát a CD-t és a 
CD dobozának összes illusztrációját. 


Ha a fedőlap kész, elkezdhetjük hozzárendelni 
a textúrákat is. Ehhez a Textures fülön a New-ra 
kattintva foghatunk hozzá, itt adhatjuk meg az egyes 
map-ekhez tartozó állományokat. A CD tető külső 
és belső részén csak Color map-et használtunk, az 
oldalelemek kissé tükröző, áttetsző anyagból 
készültek - bár a végső webes állomány nem kezeli 
majd az átlátszóságot. 


8 A viszonylag nagy felbontással behúzott képeket 
kicsinyítsük le, hozzávetőlegesen 220-300 pixel 
széles képekre, ennél nagyobbra erre a feladatra nem 
lesz szükség. Legyen első-hátsó borítónk ésigerinc 
képünk is. A CD korongból készítsünk Reflect és 
Opacity map-et is. 


A tok alsó részének elkészítésekor alapul egy 

átalakított kocka szolgált, a CD tálca peremét 
pedig Extrude (térben kinyomás) segítségével hoztuk 
létre, egyszerű Bezier-görbékből. A tálca anyaga 
matt, majdnem fekete műanyagot imitál, külön 
mintázatra nem volt szükség. 
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7. 


Utolsóként a korong anyagát készítjük el, a 
LŐ korábban elkészített textúrák felhasználásával. 
Mivel a Cult3D jelen verziója nem kezeli az átlátszó- 
ságot, egyelőre inkább csak a Color és Reflect map 
bír majd jelentőséggel. Ha elkészültünk az objektu- 
mokkal, az alsó részt is foglaljuk külön csoportba, a 
későbbiekben ennek fontos szerepe lesz. 


g A végleges CD-doboz elkészítésekor össze kell 
raknunk a két különálló darabot, a tetőt és a 
tálcát. Ha kedvünk tartja, a Render menü használa- 
tával még egy rendert is készíthetünk eddigi művünkről, 
bár ennek a webes továbbalakítás szempontjából 
nincs túl nagy jelentősége. 







8 A Photoshopból kilépve kezdjük el modellünk 
felépítését. A végső állományban nyitható CD 
tokot szeretnénk, így külön kell elkészítenünk az 
alsó és felső részt. A tetőt primitívekből rakjuk össze, 
majd csoportosítsuk az elemeket. A CD borító külső 
és belső oldalának megmutatásához maga a fedőlap 
két kockából kialakított idom legyen. 





A tok összes elemének elkészítése után maga a 
korong következik. Erre használhatunk kört 
extrude-dal megvastagítva, vagy összenyomott 
hengert. A tálca közepén látható kis tartófej 
imitálására szintén egyszerű hengert alkalmaztunk, 
ezzel is csökkentve a jelenet poligonszámát. 





o Most exportáljuk az állományt a Cult3D-be. Ez 
a Save as... használatával történik, kimenő 
formátumként a Cult3D-t választva. A megjelenő 
export ablakban láthatjuk, mi is kerül majd tovább. 
Mivel mi sehogy sem tudtuk a Strata 3D-ben 
készített kameránkat továbbvinni Cult3D-be (az 
export valamiért ezt nem vitte át), addig kellett 
bűvészkednünk a jelenettel, hogy a kimenő előnézeti 
képen ilyesmi nézet fogadjon. Ez a Cult3D alap- 
értelmezett kameráját használja, tehát ha ebben jó a 
kép, akkor sikeres lesz az export. 


2. Rész: Irány a web! 


Modellünk egyelőre mozdulatlan és néma, de a Cult3D Designer segítségével élettel, 
mozgással, zenével töltjük fel... 


Interakció határok 
nélkül 

Láthattuk már a bemutatóban is, 
hogy a Cult30-vel látványosan, 
könnyen szerkeszthetők. 
interakciók. Számos típust 
találunk a kiváltó eseményre és a 
lehetséges reakciókra is, Lehet. 
Például navigációs panelt építeni 
asegítségével, az egyes elemekről 
HTML oldalra vagy újabb Cult30. 
tárgyra ugorhatunk. Kiváltó 
esemény lehet például tárgyak 
ütközése is, így még szélesebbek 
a lehetőségeink az animációkra. 
Mozgásokat vezérelhetünk 
matematikai függvényekkel is, 

és ha mindez nem lenne elég, 
saját Java funkciókkal 
bővíthetjük a program 
eszköztárát. 








A Cult3D elindítása után válasszuk a File menü 

Load Cult3D Designer File opcióját, és töltsük 
be a Strata 3D-ben megrajzolt CD-t. A Scene Graph 
palettán láthatjuk az objektumainkat, az előnézeti 
ablak az animációt tartalmazza. Az Event map 
egyfajta grafikus eseményszerkesztő, az Actions 
pedig a lehetséges aktív elemeket tartalmazza. 





4) Most létrehozzuk a kinyíló CD tokot. Egy 
egérkattintás eseményt húzunk az Event map- 
ra, majd erre egy Rotation XYZ funkciót, erre pedig 
a tető csoportot. A Rotation-re jobb gombbal 
kattintva és a Detail-t választva beállíthatjuk a 
forgatást. Jelen esetben a Z tengelyen kell 135 fokot 
forgatnunk. Az Event paramétereinél (jobb gomb) 
adjuk meg a felső CD tető lapot, mint az akciót 
kiváltó elemet. Így csak ez lesz megnyomható. 





JGGNRANAE 


a a e ész 


oka jú 
a Most következhet a zene. A nyitott CD-ben 
LŐ lévő korongra kattintva fog elindulni, de 
először be kell töltenünk. A WindowstSounds 
megnyomásával nyissuk meg a panelt, és az Add 
használatával tegyünk be egy 20-40 másodperces 
wav részletet a CD-ről. Ha minden jól ment, ilyen 
végeredményt kell látnunk. 








a Elkészítjük első akciónkat, lehetővé tesszük 
modellünk forgatását az animációs ablakban. A 
World start esemény a file megnyitása, azaz a 
kezdet. Ehhez rendeljünk ráhúzással egy Arcball 
(interakív forgatás) funkciót, mire mindkettő 
megjelenik az Event map-en, összekötve. Ezután az 
Arcballra húzzuk rá a tálca csoportot, és újabb 
összeköttetés jelenik meg. A Play gombbal futtatva 
a jelenetet, forgatni tudjuk a CD-t. 


A Scene Graph panelon a CD tetőt rendeljük a 

tálca csoportja alá, úgy, hogy ráhúzzuk a tálca 
group-ra a fastruktúrában. Ezzel a tetőt a tálca alá 
rendeltük, így a tálca mozgatásakor mindkettő 
együtt halad majd, de a tető önállóan is mozgatható 
lesz. Az Event map-ra húzzunk ki egy World start 
event-et a bal oldali palettáról. 





a A teszteléskor láthatjuk, hogy gond van, a forgás- 
5 tengely nem megfelelő. Mivel ezt itt nem 
könnyű állítani, csalni fogunk. Egy TranslationxYz 
(eltolás) funkciót is hozzárendelünk a kattintáshoz és 
a tetőhöz, mely a forgatással egyidejűleg zajlik. Így 
az animáció úgy néz majd ki, mintha a tető nem 
mozdulna el. Nálunk az X:2, Y:8,4 érték vált be, de 
ezzel lehet (és kell is) kísérletezni, 


g Hogy a CD nyitása még látványosabb legyen, 
újabb mozgást alkalmazunk, mert így a kinyíló 
ajtó túlságosan kilóg a képből. Rendeljünk még egy 
Translation-t a kattintáshoz, de most a tálca csoport- 
jával — az egész objektum haladni fog. Egy X:2-3-as 
értékkel már jó az összkép, a CD nyitás közben 
besiklik a kép közepére. 


Je í7 


Pro 
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a A hang lejátszásához hozzunk létre új kattintás 
eseményt, melynek paraméter ablakában a CD 
korongját adjuk meg kattintható tárgyként. Az akció 
legyen a Sounds-ból a Play Sound, és a Sound palettáról 
húzzuk rá a betöltött wav fájlt a hang lejátszásra. 
Készítsünk egy stop sound akciót is, melynek kiváltója 
a World stop, így nem marad bekapcsolva a zene 
kilépéskor. Teszteljük alkotásunk. 


Az utolsó lépés a web export. Ehhez a File 

Save Internet File opciót kell választanunk, 
majd a megfelelő tömörítési beállítások után létrejön 
a .co kiterjesztésű, zárt webes állományt. Ezt be kell 
ágyaznunk egy standard HTML oldalba (ennek 
forráskódja kimásolható a Help Overview oldaláról) 
és készen is vagyunk. Már Netscape alatt fut kis 
interaktív bemutatónk. 
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A Barnsley-ban működő HMA New Media VR 
illusztrációkkal és megrendelésre készített 
multimédiás prezentációkkal vívta ki hírnevét. 
Most a Web tervezés világában kavar vihart... 


HMA New Media egy tervező 

vállalatból nőtte ki magát, 

amelyet 1995-ben Hill 

vi Meyer Allen alapított. 

Kezdetben két tervező, Mark Crooks és 

Rob Hill munkájára épült a vállalkozás, és főként 

azingatlan-fejlesztési iparág területén működő cégek 

részére kínálták szolgáltatásaikat. , Mára már kilenc 





főre bővült kis csapatuk. Úgy 5-6 éve a multimédia 
még igencsak gyerekcipőben járt" - mondja Mark, aki 
most igazgató a HMA New Media-nál. Az emberek 
egyre jobban kezdtek érdeklődni a multimédiás, 
különösen az ingatlan-piac részére készített virtuális 
valóságot ábrázoló prezentációk iránt. Ezek voltak a 
nagy fejlesztések. A HMA New Media-nál most is futó 
projektek nagy része még mindig ehhez az ügyfél- 
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körhöz kapcsolódik, de mostanában 
elindult egy lassú változás. , Az ingatlan- 
piacon szerzett tapasztalatunk kitűnő 
alapot biztosított, de most már próbálunk 
kitörni és növelni ügyfél körünket. Nem 
vagyunk iparág-függőek." - folytatja Mark. 


Nyílt piac 
A munka változatossága, amit a HMA New 
Media készít, a nyílt piac tanúságtétele. 
Habára kezdeti időszakban a 30 modellezés 
és a prezentációk és különösen az 
ingatlan illusztrációk és virtuális modellek 

hozták az állandó bevételt a cégnek, azért 
kihasználták a lehetőséget, hogy adaptálják 

a Web-oldal tervezést, animációt és videó- 
szerkesztést, s így valódi multimédiás 

munkátis fejlesszenek. , Már igen korán 
remek lehetőségeket láttunk a nagy ingatlan- 

fejlesztési cégek részére készített, egyedi 
igényekre szabott prezentációkban. Ezeknek a 
cégeknek nagy költségvetés állt a rendel- 
kezésükre," - lelkesedik Mark - , és nekünk sikerült 
lecsípni belőle úgy, hogy az írásvetítő és az utána való 
rohangálás helyett a mi multimédiás prezentációinkat 9 
választották. Most nagyon sok vállalatnál egyre erősödik 
a Web, és csökken a CD-ROM szerepe." 

A munkák jelentős része nagyvállalati ügyfelek 
részére készül, mégis érezni lehet a könnyed 
frissességet, ami a hasonló piacon szolgáltatásokat 
nyújtó cégek fölé emeli HMA New Media-t. Ez 
valószínűleg abból fakad, hogy a cég hajlandó 
elfogadni a folyamatos változásokat, és hogy 
széleskörű, számítógép-alapú tervezői 
szolgáltatásokkal állnak rendelkezésre. 

AHMA New Media otthona egy átalakított kápolna, 
amely néhány kilométerre fekszik a South Yorkshire- 
ben található Barnsley-tól, Amikor azt mondtuk, hogy 
eza hely nemtűnik a legkézenfekvőbb választásnak 
egy hosszútávra tervező fiatal vállalkozás részére, 


, Nagyon sok vállalatnál egyre erősödik a Web, 
és csökken a CD-ROM szerepe." ue 


Multimédia-készítés 























Miután az ügyféllel megegyeztünk a 

a program alapvető szerkezeti felépítésben, 
forgatókönyvet készítünk FreeHand 8-ban. 
Habár a FreeHandnek csak a legalapvetőbb 
funkcióit használjuk, ez lehetővé teszi, hogy 
a storyboard gyorsan elkészüljön. A program 
apróbb részletei, mint az animációk is, további 
alforgatókönyvekkel lesznek lefedve. 
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timédia prezentáció készítése cégbemutató alapi 


Amikor a storyboardokat elfogadták, a 
Photoshop 5-tel elkészített oldalak 
olyan sorrendben kerülnek rétegekre, 


ahogy az a végső prezentációban is lesz. Ez. , Aza 


A Photoshop rétegeket DeBabelizerbe 
a importálják és 8-bitesre konvertálják. 
ttunk, hogy a DeBabelizer 


ILÁLEE TATA: 





gyorsan kiigazítottak: , Két nagyváros közé akartunk 
letelepedni, meséli Mark. Innen most Leeds 20 
mérföldre (kb. 30 km) van északra, Sheffield délre 20 
mérföld és a Pennine-hegységen túl pedig Manchester 
fekszik. Így ahelyett, hogy helyileg csak egy városhoz 
lennénk kötve, három nagyvárosból is szerezhetünk 
ügyfeleket és mindegyik elérhető távolságban van. 
Hogy Anglia déli része is le legyen fedve, ott is van egy 
iroda, amit az anyavállalattal osztanak meg közösen." 


Ezermesterek 


nEgy meglehetősen kis csapatnál a sokmindenhez 
értés alapvető feltétele a sikernek, Minden új média 
munkánál számtalan dologhoz kell érteni," - folytatja 


ján hosszú folyamat, több különböző tervező kezén megy keresztül. 


Utoljára, de nem utolsó sorban, a Director 
jön. Minden képet importálunk, felvágjuk 

és pozícionáljuk a megfelelő szövegekkel 

együtt. A programozó szorosan együtt- 


a szerkezet a csapat tervezésben nem 
résztvett tagjai részére is lehetővé teszi, 
hogy megértsék, mi történik. Egy átlagos 
anyag durván 25-30 Photoshop 
dokumentumból épül fel. 


sokkal jobb a 32-bites színek 8-bites, 
palettássá alakításában, mint a Photoshop. 
A 8-bites grafikákra akkor van szükség, 
amikor a sprite-okat felhasználjuk 
Directorban." 





működik a tervezővel a teljes anyag végső 
összeállításában. Ha aláfestő hangot is 
felhasználunk, akkor még a Director 7-be 
importálás előtt a Sound Edit 16-ot 
használjuk a szerkesztésére. 
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1. , Megvettük a Macromedia Dreamweaver szoftverét, 
miután egy bemutatón teljesen lenyűgözött minket, de 
valójában kissé kötöttnek találtuk ahhoz, amire 
használni szerettük volna, A programozók úgy érezték, 
hogy a Dreamweavertűl sok extra kódot hozott létre, 
amelynek szerkesztése nehéznek bizonyult. Jelenleg 
nálunk minden site kézzel kódolt." 


2. AThe Lakeshore projekt az MEPC, az Egyesült 
Királyság egyik legnagyobb ingatlan-fejlesztési 
vállalatának részére készült. Ez egy magas-szintű 
fejlesztés volt a teathrow repülőtér mellett. HMA-nak 
szüksége volt valamire, ami felülmúlja az általános 
brosúrát. Az eredmény egy CD-ROM és egy website lett, 


3. Modern-külalakú website, egy kis, hoki felszerelést 
gyártó cégnek. A Wasp site-ot Photoshopban 
készítették és szeletelték, amit azután a HMA Web. 
programozói állítottak össze. 


4. Mivel a HMA New Media-nak szoros a köteléke az 
anyavállalattal, így lehetősége van arra, hogy egy 
munkát kifejlesszen több médiumra is. Ugyan most már 
a multimédiára és a webre koncentrál, HMA ugyanúgy 
kivitelezi az illusztrációkat nyomatkéi n, videó 
animációként, szórólapokon vagy közvetlenül CD-n is. 
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kell használni bármelyik munka elvég- 
zéséhez. A legtöbb projektbe, amin 
dolgozunk általában 3-4 embert vonunk 
be, akiknek nyilvánvalóan együtt kell 
dolgozniuk. A másik munkájának 
megértése segít, hogy a rád eső részt 
olyan jól végezd, ahogy csak lehet." 
A HMA New Media-nak nagyon fontos, 
hogy a programozók megértsék a 
tervezők munkáját és viszont. Mark 
hajthatatlan ezzel kapcsolatban: a 
tervezőknek mindig tudatában kéne 
lennie a programozás alapelveivel. Az 
nem jó, ha egy olyan művészi Web oldalt 
készítünk, amelynek a letöltése 10 percig 
tart. Ha megértik, hogy milyen lehetőségei 
vannak a programozónak, akkor a tervező 
képes ezekhez igazodó, működő munkát 
készíteni, anélkül, hogy azt később teljesen 
át kelljen dolgoznia. Mi határozottan olyan 
programozókat keresünk, akik értik a dolgok 
tervezői oldalát is. 

Függetlenül attól, hogy az adott anyag Webre 
készül vagy valamilyen multimédiás anyag része lesz, 
a folyamat mindig kölcsönös együttműködéssel 
kezdődik. Nagyon ritka, különösen ha webről vagy 
multimédiáról beszélünk, hogy egy oldalt 
megtervezünk és csak reménykedünk, hogy az lesz 
belőle, amit vártunk. Mivel a programozók kiindulási 
pontja maga a terv, a jobb eredmény érdekében még a 
munka megkezdése előtt mindenki elmondja a 
vonatkozó megjegyzéseit." 

Ezzel létrejön egy laza rendszer, amelyben a 
tervezők és a programozók a projekt munka 
megkezdése előtt együtt átnézik az ügyfél munka- 
leírását és döntenek arról, hogy hogyan tudják a 


A HMA New Media-nak nagyon fontos, hogy a 
programozók megértsék a tervezők munkáját 
és viszont. 


VR animáció 


Mark. - , Több különböző szoftver-csomagot 





feladatot megoldani. , Első lépésben a 
működőképességről beszélnek, majd készítenek 
két-három skiccet különböző nézőpontokból, Egy 
főmenüt, egy közbeeső oldalt és egy áttekintést," 

- teszi hozzá Mark. - , Amíg az ügyfél ezt elfogadja, 
addig ezt az utat követjük. Directorban gyorsan kiírjuk 
a megfelelő információkat az egyes oldalakhoz." 
Ezután a tervezők tényleg belemerülnek a munkába. 
Kiterítik az anyagot, sablonokat készítenek, grafikákat 
az Illustrator és a Photoshop segítségével, 
DeBabelizerrel végzik a konverziót és Directorral 
állítják végül össze a prezentációt. Mark 
elmagyarázza, hogy , ha egyszer az oldalak 
összeálltak, akkor visszakerülnek a programozóhoz. A 
folyamat tisztán szétválasztható tervezési és 
programozási részre, de a csoportos megbeszélések 


VR animációk vagy ingatlan fejlesztők részére épületek koncepcionális képeinek készítése a HMA New Media fő iránya... 


ti 


. 
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importáljuk, ahol modellé konvertáljuk. 
Az Amapi gyorsan használható, annak 
ellenére, hogy a HMA tervezői szerint fura 
kezelőfelülete van. Tökéletesen integrált az 
Electricimage-dzsel, így kezeli annak saját 
FACT file formátumát. 


ah kh. 

a Először az építész eredeti terveit 
beszkenneljük a számítógépbe és 

FreeHandbe importáljuk. A HMA New 

Media elkészíti az alap szerkezeti geomet- 

riát a képről, az eredeti tracelésével. 
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A modeltt közvetlenül Electridmage 2.9-be 

td importáljuk. Ez az a pont, amikor minden 
textúrázás, megvilágítás és renderelés 
befejeződik. A villámgyors és a nagyszerű 
renderelési minőség kombinációja, valamint 
az a képesség, hogy poligonok millióit képes 
gond nélkül kezelni, teszi ezt a programot a 
HMA 3D tervezőjének, Steve Pickup-nak 
kedvencévé. 


A modellezésben minden változtatást 

Amapiban végzünk, majd Electridmage-be 
importáljuk, ahol egy gombnyomással lehet 
változtatni a textúrát és a megvilágítást. Most 
már minden készen van a végső renderre. A 
kész filmet végül OuickTime-ba konvertáljuk, 
tömörítjük és CD-n, videokazettán vagy egy 
teljes multimédiás prezentáció részeként 
adjuk át az ügyfélnek. 
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1. AHMA New Media kiváló eszközökkel rendelkezik, hogy a kész 
terveket OT VR 360 fokos panoráma felvételként is megjelenítsék. 





2. A multimédia projektek sok különböző irányú szakértelmet 
igényelnek. A HMA New Media tervezők olyan kis csapatával 
büszkélkedik, akik használják a Directort, a Premiere-t, a 
Photoshopot, az Illustratort, az After Effects-et, a VideoShopot 
és a DeBabelizertis a fejlesztés első stádiumában. 


3. A Photoshop a HMA tervezői részére kulcsfontosságú 
eszköz a fejlesztés minden állomásánál, amint azt Adie Flute 
is elmagyarázza: , A Photoshop 5 annyira felhasználó-barát, 
amennyire csak lehet. Az újítások az előző verzióhoz képest, 
mint pl. a szöveg rétegek és a History paletta, nagyon 
hasznos a multimédiás munkáknál." 


4. The Grenfell Island interaktív brosúra egy másik magas- 


szintű ingatlan-fejlesztési projekt, amely összeköti a 3D 
vizualizációs munkát a kísérő CD-ROM-mal és honlappal. 
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AHNMA szerint a 
kreativitás mindig 
előtérbe kerülhet, 
még a meglehetősen 
akötött" projekteknél 
is, mint ahogy Mark 
Crooks elmagyarázza: 
vAz üzleti piacon nem 
irányíthat mindent a 
design, mint mondjuk 
a zenei iparban vagy 
amikor a portfoliódon 
dolgozol. Azonban a 
külalak és a hatás 
terén általában 
nincsenek túl szigorú 
megkötések felénk." 
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lehetővé teszik, hogy mindenkinek legyen 
rálátása a projektre." 
A vállalatnak elég liberális a hozzáállása a 
gyártási folyamatokhoz. Mindenkit bátorít, 
hogy próbáljon ki dolgokat és hozzon ki a 
szoftverből mindent, amit csak lehet. , Ha 
nem játszol a szoftverrel, akkor nem tudod 
meg, hogy mire képes, s a végén csak 
gyártod sorozatban az olyan programokat, 
amelyek mind ugyanúgy néznek ki, és 
mind ugyanúgy működnek," — mondja 
Mark. 


3D álom 
Habár a cég egyre inkább a webre 
koncentrál, a munkák jelentős százaléka 3D 
látványtervek készítéséből áll. A munkák 40 
százaléka még mindig az ingatlan-fejlesztési 
iparágból származik, ami mennyiségileg a 
bevételek mintegy 60 százalékát teszi ki. Ezek 
a munkák 3D-s illusztrációk, valósághű 
virtuális animációk építészeti szemszögből és 
OuickTime VR panorámák. A 3D tervező Steve Pickup, 
aki jártas Amapiban és Strata Studio Proban is, rögtön. 
kész, hogy dicsérje azt a programot, amely 
megkönnyíti az életét: , Az Electriclmage a 
kedvencem. Villámgyorsan reagál, ami sokkal 
nagyobb szabadságot biztosít kísérletezéshez. Az 
Electriclmage-dzsel jó képeket készíthetünk, 
kevesebb megalkuvással. A renderelés minősége 
fantasztikus - és rányomhatsz millió poligont minden 
nehézség nélkül." 
s Valószínűleg továbbra is a 30 munkák lesznek 
többségben, sen, hogy a háttér technológiák is 
egyre közelítenek a Webhez. Először az ingyenes 
szolgáltatók jelentek meg, majd az ingyenes hívások 
az Internethez," - mondja Mark Crooks. - , Az ADSL-lel 
pedig nagyobb sávszélességünk is lesz. Ha az 
embereknek lehetőségük lesz nagyobb sávszélesség 
használatára otthonról, akkor az ügyfeleink elvárják 
majd, hogy az ezt kihasználó minőségben juttassuk el 
részükre az anyagot." 











Vegyes platform 


A vállalat szívesen alkalmaz vegyesen PC-t és Mac-et. 
Meglehetősen jó rendszerünk van. A 

munkák 90 százaléka Mac-en készül, 

majd alaposan teszteljük mind 

PC-nés Mac-en is," — 





mondja a multimédia tervező, Dave Ellis. — , Fontos, 
hogy minden mindkét platformon jól működjön." 

vAz eszközök közeledése a két felületen megkönnyíti 
a hibalehetőségek kezelését, kiszűrését: A Mac-es és 
a PC-s szoftverek már nagyon közel értek egymáshoz 
az elmúlt néhány évben. Az egyetlen dolog, amit el 
kell, hogy viseljek az az, hogy a Macromedia Director 
Xtra-k vagy csak PC-n vagy csak Mac-en működnek" 

- teszi hozzá Adie Flute, multimédiás programozó, 

A cégállandó partnereinek listája és a professzionális 
hozzáállás lehetővé tette, hogy tartani tudják a lépést 
a változások gyors iramával az új média iparban 
anélkül, hogy az a kreativitás rovására menne. A HMA 
reméli, hogy ezek az értékek jó pozícióba hozzák a 
céget a média területének folyamatos fejlődésének 
előrehaladtával, , A web továbbra is fontos marad 
számunkra és reméljük, hogy tovább tudjuk vinni 
ezeket a képességeket az interaktív TV területére is, 
amikor arra kerül a sor." Számos mostis futó, 
többféle projekttel és egy csapattal, melyről HMA 
joggalállítja, hogy meg van áldva szakértelemmel, 
tehetséggel és elkötelezettséggel, fényes jövő áll 
előttük. 
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CD NÉVJEGYKÁRTYA GYÁRTÁS 25MB 
/4 színű szita nyomattal, hajlékony műanyagtokban/ 
608.- 
502.- ". 
390.- N 
337.- 
291.- 
ÍRHATÓ CD NÉVJEGYKÁRTYA 20MB 
Nyomat nélküli 414.- 380.- 370.- 360.- 
Fehér alappal 429.- 394. 384.- 374.-! 
2 színű szita nyomattal 421.- 402.- 392.- 370.-! 
4 színű szita nyomattal 455.- 419.- 409.- ! 373- 
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egadott neti 
A megadott net: 





Mondtam a Najman Janinak, 
hogy ne PC-t vegyünk! 


Mac: Os o 
PC:380683-é 





A FREEE Magazin szerkesztő- 
ségének DTP részlege fiatal, 
energikus, csapatmunkára 
kész kreatív grafikust keres 
azonnali belépésre. 


autodesk 


Az Autodesk magyarországi irodája, 
állandó foglalkoztatásra alkalmazna 
(vagy megbízna) olyan kreatív, 
kiadványszerkesztésben jártas, 
angolul jól tudó fiatalt, 
aki megbízható referenciával 
(portfolióval) rendelkezik. 


További információért hívja 
a 359-9879-es telefonszámon 
Csorba Tündét. 


compute 
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A kreatív számítógépes magazin 


Felvételi alapkövetelmények: 
Photoshop, Ouark/PageMaker, 
Illustrator/CorelDRAW progra- 
mok magas szintű ismerete. 


Bérezés megegyezés szerint. 


Jelentkezés: Lőrincz Áron 
vezető grafikusnál [t] 372-0682 
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A Photoshopban egyfolytában színekkel 
dolgozunk, amelyeket hol részben, hol 
egészben kell megváltoztatnunk. A megfelelő 
eredmény elérése érdekében tudnunk kell, 
mikor melyik parancshoz nyúljunk - ebben a 
számunkban megmutatjuk, hogyan lehet 
kézben tartani a színeket, a lehető legjobb 
elad ke aeeteazá ee tána tanulva eletet ak 
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1. Rész: Gyors színváltások 
Néha gyorsan kell megváltoztatni a kép színeit. Itt a megoldás, hogy ezt minél kevesebb 
munkával kivitelezhessük a színezet, telítettség és fényerő szabályozásával... 


Beállítható 
tartományok 


A Photoshop 5.5-ben találunk 
egy-két apróbb újítást a 
Hue/Saturation parancsnál, Az 
ablak alján beállíthatók a tarto- 
mányok, amelyek az egyes 
színekre vonatkoznak. A három- 
szög csúszkák eltolásával ponto- 
San főkuszálhatunk egy bizonyos 
színre. 





sa 


Elég nehéz az egyes színeket külön változtatni 

a Hue/Saturation paranccsal, A legördülő 
menüben kiválaszthatjuk az alapszíneket (vörös, 
zöld, kék stb.), így a változtatás csak azokra lesz 
hatással. Csak a vörösöket változtatva például a kép 
egyes elemeinek színét módosíthatjuk, úgy, hogy a 
háttér színe megmarad. 








7 
a Az első kép, amit bemutatunk, sok hasonló 
színt tartalmaz, ami a globális színváltoztatást 
egyszerű feladattá teszi. A legkézenfekvőbb eszköz 
a színek változtatására a Photoshopban a 
Hue/Saturation parancs. A CD-n található Paths.jpg 
fájlt megnyitva adjuk ki a Hue/Saturation parancsot. 


A Master pontot választva a teljes képen 

változtathatjuk a színezetet, a telítettséget és a 
fényerőt, bár ez utóbbi változtatására inkább a 
Levels parancs javallott. Itt a képet lilára színeztük, 
180 fokkal eltolva a Hue értékét. 





2. Rész: A Variations használata h- 


A Photoshop Variations parancsa az egyetlen, ahol a színeltolódásokat egyszerre, előre 
láthatjuk a képernyőn. De hogyan használjuk? 


Dinamikus duotone 


Hagyományosan a duotone 
képeket a szürkeárnyalatos 
nyomatok feljavítására 
használták. Ha csak feketét 
használunk, az 256 szürke 
szintet jelent. Ha viszont ezt 
kiegészítjük egy kísérőszínnel, 
akkor növelhetjük az árnyalati 
terjedelmet és mellesleg 
színezhetjük a képet. 


Ha látni akarjuk előre, hogy egyes színeltolódások 
hogyan hatnak majd a képre, akkor a Variations 

az egyetlen helyes választás. 

Itt a Variations ablakban látható az eredeti kép, 

mellette az aktuális változtatás, valamint nyolc 

lehetséges következő lépés. 





o Most válasszuk a középtónusokat (midtones) 
és adjunk a képnek vöröset és sárgát. 

A színek elmélyítéséhez hasznos lehet még, ha az 
árnyékos részeken (shadows) adunk 

egy kis bíbort. 


2000 június 












a Befolyásolhatjuk, hogy a kép árnyékos, közép- 
tónusú vagy fényes részei változzanak, és hogy 
ez a változás milyen erős legyen (Fine/Coarse csúszka). 
Az alapszíneknek megfelelő variációra kattintva 
átszínezhetjük a képet, míg a komplementer színre 
kattintva visszavonhatjuk a színezést. 


Ha valami élénkebb színt szeretnénk elérni, azt 
is megtehetjük, mindössze a Saturation pontot 
kell válasszuk az ablak tetején és a csúszkát a Coarse 
felé húzzuk. A megjelenő variációkkal tetszés szerint 
változtathatjuk a kép színeinek telítettségét. 


A Variations paranccsal nagyon egyszerű a munka, 

hiszen csak annyit kell mondanunk, hogy kicsit 
vörösebbre vagy kicsit telítettebbre szeretnénk a 
képet. Ha nyomdai munkát készítünk nem árt, ha a 
CMYK Preview parancsot bekapcsoljuk, így nem 
nagyon érhetnek váratlan meglepetések. 





ag Ha ténylegesen átváltjuk a képet CMYK módba, 
akkor egész más lesz a parancs hatása, sokszor 
megjósolhatatlan eredményekkel. De ha ezt az előnyös 
oldaláról nézzük, ez tág lehetőséget ad a kísérletezésre. 


3. Rész: Duotone képek 


A duotone - vagy magyarul duplex - képek gyakran nagyon látványos eredményt 
adnak és emellett még a költségeket is csökkentik. Lássuk, hogyan működnek... 


Csatornaváltás 


AColor Mixer parancs előtt a 
képek szürkeárnyalatossá 
alakítása a legjobban a Lab. 
módon keresztül működött. Itta 
Lightness csatornát használ- 
hattuk szürkeárnyalatos képek 
készítéséhez, Ez jobban vissza- 
adta a képek színeinek fényerő: 
értékét, mint az egyszerű 
módváltás. 


Direktszínek 


Miért használjunk egyáltalán 
direktszínt? Általában a négy 
nyomdai alapszín a legtöbb 
munkára elegendő, de mindent 
nem lehet velük elérni. Az erős 
Sötétkékek például különösen 
nehezen visszaadhatók, ezért 
van, hogy a CMYK preview 
bekapcsolása után az élénk 
kékekből ,döglött" lila lesz. 











a A duotone képek két színnel készülnek. Miért 
jó ez? Mert olcsóbb, mint a négyszínes nyomat 
és tetszőleges két direkt színt megadhatunk. 

Ezen felül kreatív célokra is felhasználható a 
doutone színmód, 

Nyissuk meg a CD-ről a Head jpg fájlt. 




















Válasszuk a Duotone-t a menüből és 

kattintsunk a második festékre (Ink 2). A 
színválasztóban a Custom gombra kattintva 
érhetjük el a direktszíneket (mi a Pantone Coated 
listát használtuk). A kép a háttérben mutatja a 
választott szín hatását. 








a A duotone mód hagyományosabb felhasználása 
LÓ a szürkeárnyalatos képek árnyalati terjedelmének 
növelése. Itt szürke festéket használtunk a Pantone 
Black 7-tel, ami összességében melegebb, lágyabb 
eredményt ad. Szem előtt kell azonban tartanunk, 
hogy nem minden fájlformátum támogatja a direkt- 
színeket alkalmazó doutone képek elmentését, így 
munkánkat csak Photoshop EPS-ként menthetjük el. 
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8 A képnek teljesen más hangulatot adhatunk, 
ha duplexként színezzük át. Ha különleges 
direkt színt akarunk használni a képhez, akkor nem 
árt a nyomdával előre egyeztetni. A munka első 
lépéseként a képet alakítsuk szürkeárnyalatossá. 








a Mivel az első festék még mindig a fekete, az 
eredmény nem annyira színes, amennyire 
elvárnánk. Ha ez nem elég, akkor megváltoztathatjuk 
a festék átadási görbéjét (a kis áthúzott négyzetet), 
így érve el erősebb hatást. 

Kattintsunk a fekete melletti görbe ikonra, majd 
fordítsuk meg az átadási függvényt - a képen jól 
látszik a hatás. 











Mivel a képen még mindig található fehér terület 

(ahová nem kerülne raszterpont), valójában 
három színt használunk. A képet tovább finomítandó 
aLevels paranccsal csökkenthetjük a fehér mennyiségét 
az Output csúszkával, így az eredetileg fehér 
területekre a kísérőszín kerül. 
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MEGGYES 


























Csak a Grayscale módú képnél választhatjuk a 

Duotone színmódot, mivel ezek is alapvetően 
szürkeárnyalatos képek. Alapértelmezés szerint — 
meglehetősen zavaró módon - a Monotone pontot 
találjuk aktívnak a párbeszédablakban. Itt készíthetünk 
egy-, két-, három- vagy négyszínes nyomatokat is a 
tetszőlegesen definiálható festékekből. 








Ezután nyissuk meg a görbét a második 
színhez. A görbe alsó pontját teljesen felhúzva 
tele narancs színt éthetünk el, ami rendkívül hatásos 
lehet. 
Mivel a nyomdában gondok adódhatnak ott, 
ahol mind a két szín 10096-ban jelenik meg, 
érdemes a narancsból egy kicsit visszavenni a 
sötét területeken. 





szzamnoni 





a Más esetekben hasznos, ha kisebb árnyalati 
terjedelmű képet készítünk, ahol a különböző 
festékek különböző textúrája rajzolja ki a mondanivalót 
a papíron. Ezinkább a hangsúlyosabb grafikai elemeken 
működik jól, semmint fotókon. Itt például két különböző 
feketét használtunk (igen, nem csak egy fekete 
létezik!). Ezt a hatást pontosabban is elérhetjük, ha 
két direktszín-csatornát alkalmazunk. 
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4. Rész: Szelektív színkorrekció 


A munka utolsó fázisában jelentősen változtatni a színeken bátor vállalkozás. De néha 
nemis annyira nehéz... 


Hexachrome 


A Hexachrome olyan nyomdai 
eljárás, ahol a négy nyomdai 
alapszít két további egészíti ki — 
például a narancs és a zöld -, így 
megnövelve a nyomdai repro: 
dukálható színek tartományát. 
ilyen színbontást Photoshop 
plug-inekkel érhetünk el, mint 
amilyen a Pantone Hexwrenchis, 
feltéve persze, hogy kibírjuk a 
hatszínnyomás borsos árát. 


Adjustment layer 


A korrekciós rétegek mindig 
egyben rétegmaszkok is. 
Alapértelmezésben fehérek, de 
bármikor helyileg csökkenthetjük. 
aréteg hatását, ha feketével 
vagy szürkével festünk rá, illetve. 
haváltoztatjuk az átlátszóságát. 
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Lehet, hogy a kép színeit a munka legutolsó 
a fázisában kell megváltoztatni, mondjuk az 
illusztráció fekete háttere helyett valami más színt 
akarunk használni. Ilyenkor az egyszerű megoldásnak 
a méretes Photoshop fájl megnyítása és a rétegek 
manipulálása tűnik, feltéve, hogy rendelkezünk az 
eredeti réteges képpel. Nyissuk meg a Blend jpg fájlt. 





a A trükk a Selective Color parancs, méghozzá 

ad Adjustment Layeren. Válasszuk ki a feketéket 
és változtassuk meg az összetételüket. Nem könnyű 
elsőre beállítani a kívánt eredményt, mert a csúszkák 
összefüggenek, de így sokkal lágyabb átmenet 
érhető el a tárgyak és az új háttér között. 
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A Photoshop 5-ben új színmanipuláló eszközt 

találunk: a Channel Mixert. Ez használható RGB 
képeken is, de az igazi haszna a CMYK képek esetén 
mutatkozik meg. Nyissuk meg a Wasp.jpg fájlt. 








8 A egybeolvasztott változaton is könnyen és gyorsan 
dolgozhatunk, már csak a kisebb fájlméret 
miatt is. De hogyan módosítsunk a háttéren maszk 
nélkül, úgy hogy a többi szín ne változzon meg? A 
Hue/Saturation parancs itt nem használható, mert 
nem választhatjuk ki a fekete színt szerkesztésre. 








Még így is, ha világos háttér elé kerül a kép, az 
elemek körül megjelenhet egy sötét udvar, ami 
a korábbi fekete háttér öröksége. 
Itt - csak a példa kedvéért — a hátteret mályvaszínre 
változtattuk, hogy a probléma jól megfigyelhető 
legyen. 





g Készítsünk egy Channel Mixer Adjustment 
Layert, és állítsuk az Output Channelt feketére. 
Ha most a fekete mennyiségét 1009 fölé növeljük, 
aképet a megnövelt fekete karakteresebbé teszi. Ez 
olyasmi, mintha a Levels parancsot használnánk, de 
csak egy csatornára hat 














a Az egyik lehetőség a Color Range parancs, ahol 
kiválaszthatjuk a fekete színű hátteret és átszínez- 
hetjük a Hue/Saturation csúszkákkal. De amint az itt 
is látható, ez sávosodást és színtorzulásokat eredmé- 
nyezhet, különösen a lágy átmeneteknél, 





g Ha azonban az Adjustment Layer összhatás 
módját Screenre állítjuk és kicsit változtatunk a 
Selective Color beállításain, jelentősen csökkenthetjük 
asötét kontúr hatását. A módszer hátránya, hogy 
ezzel az egész kép világosabb lesz. Ezt ellensúlyozandó 
érdemes a többi csatornán növelni a fekete 
mennyiségét a Selective Color ablakban. 





a A Channel Mixer másik felhasználása, ha 
különleges szürkeárnyalatos képet akarunk 
készíteni. A Monochrome kapcsolóra kattintva 
megadhatjuk, hogy az egyes színcsatornák milyen 
mértékben vegyenek részt a készülő 
szürkeárnyalatos képben. EJ 


Szoftver eladás 





Multimédia 





Internet 


DTP 








A FoNTOLÓ STÚDIÓ kínálatában megtalálja 
a teljes Adobe, Macromedia és Extensis 
termékskálát, versenyképes áron! A Fontoló 
Stúdiónál nem csak a szoftvert kapja meg: 
a vezető Adobe termékekhez magyar nyelvű 
kézikönyvet, szakértő technikai támogatást 
nyújtunk és teljes körű oktatást is kínálunk. 















Ízelítő árainkból: 

Adobe Acrobat 4.0 103.000,- Ft 
Adobe GoLive 5.0 129.000,- Ft 
Adobe Illustrator 9.0 186.000,- Ft 
Adobe Photoshop 5.5 keresse akciónkat a weben! 
Adobe Premiere 5.1 234.000,- Ft 










Macromedia Director 8 SS 422.000,- Ft 
Macromedia Dreamweaver 3 119.000,- Ft 
Macromedia Flash 4.0 79.000,- Ft 
Macromedia FreeHand 9 179.000,- Ft 
Macromedia Fontographer 4.1 139.000,- Ft 









Extensis PhotoTools 3.0 59.000,- Ft 
Extensis Portfolio 4.0 69.000,- Ft 
Extensis OX-Tools 4.0 59.000,- Ft 
Extensis Suitcase 8.2 44.000,- Ft 






Nálunk az Adobe által elismert. / 
szakértő ad Önnek tanácsot! — ! 









A feltüntetett árak nem tartalmazzák a 2596 áfát. f " Adobe" ! 
Az árváltoztatás jogát fenntartjuk. Naprakész árlista és kedvezményes árak ; j 
a honalpunkon találhatók: wwny-fontolohu. AV Certified Expert 





Adobe and the Adobe logo are trademarks of Adobe Systems Incorporated. Adobe Adobe" Photoshop5.0 / 





















A FONTOLÓ SrTúpió vállalja különleges 
feladatok, multimédia bemutatók és 

CD ROM-ok fejlesztését. Munkatársaink 
szakértelme és tapasztalata a garancia a magas 
színvonalú, igényes munkára. 

Referenciáink között szerepel külföldi 


multimédia oktatóanyagok honosítása, egyedi 
cégbemutató CD ROM készítése és önálló 
oktatóanyag fejlesztése. 


További információk és érdekességek: 


www .fontolo.hu 
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szanáasánállői 


A FONTOLÓ STÚDIÓ 
vállalja internetes 
honlapok és webol- 
dalak tervezését és 
kivitelezését. 

Teljes körű szolgál- 
tatással állunk megren- 
delőink szolgálatára: 
interaktív, gyors és igé- 
nyes oldalak, szükség 
esetén nyelvi mutáció 
készítésével és elhelye- 
zésével szerverünkön 











A FONTOLÓ STÚDIÓ 
vállalja egyedi 
kiadványok tervezését 
és teljes körű nyomdai 
kivitelezését az ötlettől 
a késztermékig. 
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Fontoló Stúdió 


Ag 1147 Bp., Czobor u. 124. 
a tel: 3 842 142 

Li 06 209 70 80 95 

ő www.fontolo.hu 

ma infogfontolo.hu 
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Teo te TAK téele 


Sok weblapon a könnyű navigáció gyakran 
másodlagos, pedig a lap kialakításának egyik 
legfőbb szempontja kellene hogy legyen. Weblap 
tervezés sorozatunkban megmutatjuk, hogyan 
fejleszthetjük , navigációs"képességeinket. 


Et LA A e ETTTeT ZEN 

probléma, a lapok közötti könnyű 
t; tájékozódást általában biztosí- 

P tottnak tekintjük. A sehová 

sem vezető hivatkozások, a rosszul megter- 
vezett frame-ek példák az olyan hibákra, 
amelyeket mind el akarunk kerülni. De 
MEZ TT ET ELÉ Le tá 
A weblap külalak-tervezésben uralkodó 
irányzat közelebb került a nyomtatásban 
alkalmazottakhoz. Ez egyrészt jó dolog, 
OSZT ESSZ ELETTEL ET TATA A 
ismereteinket. Ha úgy döntünk, szakítunk 
CLetdu ELEM TuteEttaea e 
LOL T ETTE LATE Ant geheje a 





EGET E TATA LAKE TETT 
GAZTETT tes 
megfeledkezhetünk arról, hogy a Web. 
(EAT TLAN TETTE ALT 8 
CET E ESA TET TUTTE tab) 
ee erat ELETEM Les a As] 
kell dolgoznunk, hogy biztosak lehessünk 
[ALT ZS EEEN 
LAN NESZ ESZA EEA E Tel 
szabállyal kezdeni. Előszöris, a felhasz- 
nálóknak két kattintás alatt el kelt jutniuk 
az egyik oldalról bármely másikra, 
Másodszor, a főoldal egy kattintással 
COHEN EE ez Matti 
TES TAT eSe ae royz tole EL 











1. Rész: A navigáció alapjai 
Indulásként áttekintünk néhány alapvető technikát, amellyel megkönnyíthetjük a 
felhasználók tájékozódását lapunkon... 


Látogatók 
megtartása 

Alakítsuk úgy hivatkozásainkat, 
hogya lapon tartsuk vele a 
látogatót. Ez alatt nem azt értjük, 
hogy akadályozzuk meg 
számukra a lap elhagyását, 
hanem csak minden külső helyre 
mutató hivatkozást jelenítsünk. 
"meg új ablakban, így lapunk a 
háttérben nyitva marad az új 
ablak mögött, tovább tartva ott 
látogatóinkat. 


Célpont Frame-ek 


Történt már olyan, hogy egy 
másik lap frame-struktúrájába 
ragadtunk egy külső hivatkozásra 
kattintva? Zavaró tud lenni, nem? 
Csak annyit kellett volna tennie a 
lap létrehozójának, hogy hozzá- 
teszi a hivatkozás után a 
TARGET- blank" sort. 
Figyeljünk, hogy ne kövessük el 
eztahibát. 
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LAT zi 


A navigáció megteremtése nem csak annyiból 

áll, hogy hivatkozásokat készítünk minden 
oldalunkhoz. A felhasználókat tájékoztatni kell az 
oldalak tartalmáról, mielőtt még megtekintenék azt, 
és emlékeztetnünk kell őket, hol tartózkodnak, ha 
már megtekintik az oldalt. Kezdetnek hozzunk létre 
egy web-hely térképet oldalainkról (ha még nem 
tettük volna meg), és bontsuk le minél kevesebb 
kategóriára. Nem szükséges ezt a navigációs-rendszert 
használni, de meg fogja könnyíteni, hogy eldöntsük, 
mely részek fontosak. 
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A navigációs-sor ugyan nagyon fontos, de csak 

a kezdet. Meg kell mutatni, hogy oldalaink 
tartalma sokkal több annál, mint ami az 
alapkategóriákból kiderül. Ennek legegyszerűbb 
módja, ha beépítjük web-hely térképünket, és a 
navigációs sorból elérhetővé tesszük... 


mERBI  Recipe Kitche 


Viewredpeby: . Cooking Time 
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timeto csok 
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a Navigáció kialakításakor sok lehetőségünk 

MI kínálkozik. Sokan az olyan helyeket részesítik 
előnyben, melyek diszkréten részekre oszlanak, és 
minden rész önállóan működik. A képen láthatóhoz 
hasonló esetekben egyszerűen csak kiegészítjük 
létező navigációs eszközünket az adott rész 
tartalmától függő hivatkozásokkal. 
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Következő lépésként hozzunk létre egy navigá- 

ciós-sort, amelyből a web-hely térkép fő kategóriái 
elérhetők. Ily módon a felhasználók rögtön tájékoz- 
tatást kapnak a lapok tartalmáról. A hierarchia 
csúcsáról indulva lehetőségünk van a navigáció többi 
rétegének megteremtésére, ahol a felhasználók már 
más módszerekkel is tájékozódhatnak. 


fe feat 194 Ö 
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Egyes lapok nyitóoldalként teljes web-hely 

d térképet használnak, ennek rövidített változatát 
használják minden lapon navigációs-sorként, melyben 
kiemelve szerepel a legfelső szintre mutató hivatkozás. 
Ez nagyon jó megoldás lehet, ha ötvözzük az adott 
rész tartalmától függő navigációs elemekkel az 
egyes alkategóriákban. 





Más lapok a web hierarchikus természetére 

emlékeztetnek — például a könyvtárszerkezet- 
szerűen felépített Yahoo! Átültethetjük a módszert 
saját oldalainkra, egyszerűen megteremtve a 
navigációt, és egyúttal a felhasználó tudtára adva, 
éppen hol tartózkodik lapjainkon belül. 











A dám fra 
krt AZ Agg aaa 


Ugyan nem szentírás, de a könnyű használ- 
hatóság miatt általában jó, ha ezt az elsődleges 

navigációs-sort az oldal valamely kiemelt részére 

- például az oldal tetejére, vagy valamelyik szélére - 

helyezzük. 


15 TA lme tgnte det B 
em DINARAY AT 


Halapunk gyakran változó tartalommal rendelkezik, 

amely a hierarchia mélyebb pontjain található, 
használhatunk kiemelt szöveget vagy képeket, hogy 
az új tartalomhoz irányítsuk a felhasználókat. Egy kieme- 
lés a figyelmet egy adott részre irányítja, a navigációs- 
sorba, vagy közelébe helyezve , örökli" a kontextust. 


kele] 
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Minden oldalra, valahol a lap teteje közelében 
illesszünk be egy képet vagy szöveges részt, 


amely tudatja a felhasználóval, hol van, melyik 
kategóriát, illetve azon belül mely lapot tekinti meg 
éppen (hely / kategória / oldal). Ennek minden 
egyes elemét hivatkozássá alakítva a megfelelő 
részhez egy könnyen használható, gyors 
tájékozódást elősegítő eszközt teremthetünk. 





2. Rész: Alternatív megoldások 


Nagyszerű megoldás lehet, ha egy keresőt, vagy legördülő menüt helyezünk el oldalunkra, 
melynek segítségével a felhasználók gyorsan, egyszerűen megtalálhatják a kívánt tartalmat... 


Legyen egyszerű 


Sokakban felmerül a késztetés, 
hogy navigációs rendszerüket 
daloló, táncoló multimédiás 
csodává változtassák. Ennek 
varázsa körülbelül annyi idő alatt 
szűnik meg, amennyi idő a ,Plug- 
in mem található" szavak 
kimondásához szükséges. 


Szöveg, majd 
grafika 


Egészítsük ki grafikus navigációs 
rendszerünket egy szöveges 
alapú alternatívával is, A legke- 
vesebb, amit meg kelltennünk, 
hogy , ALT" szövegekkel egészítjük 
Kia navigációs-soron található 
gombokat, hogy a felhasználók 
Kiismerhessék magukat anélkül, 
hogy meg kellene várniuk a 
képek letöltődését. Még a 
leggyorsabb helyeknél is 
lehetnek lassú pillanatok. 


s 





a Bár nem helyettesíthet egy jól megtervezett 
navigációs rendszert, a kereső lehetővé teszi, 
hogya felhasználók egyes részeket gyorsan 
Lapjainkhoz kereső-rendszert hozhatunk létre a 
Search Maker Pro alkalmazás használatával. A 
shareware programról több információt találhatunk 
a www.searchmakerpro.com címen. 





Helyezzünk el egy legördülő menüt az űrlapban. 
Item Label-nek írjuk be az oldal nevét, a Value 
paraméternek gépeljük be az URL-t, végül adjuk a 
menünek a , selection" nevet. 





a Egy egyszerű , rollover" effektust adhatunk 
szöveges hivatkozásokhoz, amely IE 4 és 5 
felhasználóknál fog működni; csak illesszük be a 
FONT; tag-be az onMouseOver-"this.style.color 
990000" onMouseOut-"this.style.color — 
"000099" sort. Meg kell jegyezni, hogy a FONT: 
tag-nek az -en belül kell lennie, hogy ez a 
megoldás működjön. 








szaszkaiptá 





A program egy HTML oldalt hoz létre, amely 

u tartalmazza lapjaink csoportosítását és némi 
beágyazott JavaScript-et. A varázsló-alapú kezelő- 
felület keresztülvezet bennünket az oldalak csoporto- 
sításából és a kereső felületet tartalmazó oldal 
létrehozásából álló lépéseken. 


Tam meger epe ET serte 
Vaiszergo 


önCiheket lovat konrdscustat , naynent. se. 
10t10n.opt ions [docAert . nermenv. sele 
tion.selectedinőex] .valuers 





Illesszünk be egy Submit gombot, majd az 

kő cINPUT TYPE; tag-be szúrjuk be a következő 
JavaScript utasítást: onClick-"location- document. 
navmenu.selection.options[document.navmenu, 
selection. selectedindex]. value". 











amikusan átállítja a stílusok 
meghatározásait. Módosíthatjuk hivatkozásainkat, 

eltávolíthatjuk az aláhúzásokat. Ehhez az cAz tag-ben 

elkell helyezni a STYLE-"text-decoration: none" -t. 














A nagyobb lapok problémája, hogy nem igazán 
áll rendelkezésünkre elég szabad területünk, 

hogy a navigációs rész összes hivatkozását el tudjuk 
helyezni. Ezt a problémát megkerülhetjük, ha űrlap- 
alapú legördülő menüket alkalmazunk. Telepítsük a 
Dreamweaver demót a CD-ről, majd első lépésként 
hozzunk létre egy űrlapot (form) , POST" metódussal, 
s navmenu" névvel, 


Form based navigation example: 


[venoo 3] fől 
Yahoo 
(Computer Arts 


Utolsó lépésként változtassuk a gomb típusát 

az alapértelmezett SUBMIT-ról BUTTON -ra, és 
mentsük el. Látni fogunk a weben hasonló technikát 
használó, nyomógomb nélküli legördülő menüket is. 
A mi megoldásunk ezzel szemben úgy működik, 
ahogy a HTML űrlapoknak működni kellene. 





A legtöbb dragá.drop webszerkesztőnél 
a lehetőségünk van a kód megváltoztatására a 
kód szerkesztése nélkül is. Ezek segítenek olyan 
hivatkozások létrehozásában, amelyek alkalmazkodt 
a felhasználói felületeknél általánosan alkalmazott 
szokásokhoz, anélkül, hogy lapunk pontosan úgy 
nézne ki, mint valaki másé. Nyissuk meg az 
Example.html-t a CD-ről, ez tartalmazza a fent 
említett módszerekhez tartozó forráskódot. 
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3. Rész: Shockwave Flash 


A Macromedia Flash programja nem csak egy hatásos animációs eszköz - remekül 
használható a navigációs rendszerben interaktív elemek készítéséhez... 


Elhelyezés 


A már nyilvános lapokon ne 
helyezzünk el hívatkozásokat a 
tartalommal még nem rendelkező 
oldalakra! Ez a lapok tervezése. 
kor megengedett, az egységes 
Stílus könnyebb megteremtése 
miatt, de a felhasználók számára 
zavaró lehet, ha egy hivatkozásra. 
kattintva csak egy szöveg jelenik 
meg, arról tájékoztatva őket, 
hogy az oldal még nem készült 
el, jöjjenek vissza később. 
Inkább hagyjuk meg a szöveget. 
És csak a hivatkozást távolítsuk 
elróla. Még jobb megoldás, ha 
feltöltés előtt rendesen. 
befejezzük az összes lapot. 


Vissza a főoldalra 


Lehetőség szerint minden 
oldalunkon helyezzünk el egy 
hivatkozást, aminek segítségével 
a felhasználó visszajuthat a. 
főoldalra (nem a nyitóoldalra, 
hanem arra a lapra, amelyről a. 
navigációt megkezdheti). Ugyan 
ideális esetben a felhasználó 
bármely lapról bármelyikre 
eljuthat, de ez nem mindig 
lehetséges. Adjuk meg nekik a 
lehetőséget, hogy újra a 
kezdőpontból indulhassanak. 
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a A Flash nagyszerű segédeszköz látványos 
navigációs részek létrehozására. Gyors bevezető 
az alapokba, és máris hozzákezdhetünk saját animált 
navigációs soraink elkészítésének. Ezzel a technikával 
egy rollover effektus hatására animációt játszhatunk 
le, amellyel egy időben letöltünk egy adott URL-t. A 
CD-n található Webskills2.fla nevű file példa erre. 








Name: 


button! 








Behavior: Ő Label 
O comment 





Válasszuk ki a Roll! első képkockáját, majd 
használjuk az Insert 5 Create Motion Tween 
pontot. Az Insert Keyframe pont segítségével 
helyezzünk el kulcskockákat a 6. és 12. képkockákban. 
Ezeket a kulcskockákat hozzuk létre az Actions nevű 
rétegen is. Kattintsunk duplán az Actions réteg első 
képkockájára és helyezzünk el egy Stop akciót. Ezt 
végezzük el a hatodik képkockával is. A 12. kockában 
adjunk ki egy Go to frame 1 akciót. 








a Meeke 


5 zenit 
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Indulásként rajzoljunk egy egyszerű alakzatot a 

Flash 4 dokumentum ablakában. Válasszuk ki 
az alakzatot, majd használjuk az Insert 2 Convert to 
Symbol pontot. A párbeszéd-ablakban válasszuk a 
nyomógomb (Button) pontot a lehetőségek közül, 
majd adjuk neki a , Button Template" nevet. 
Szerkesszük át a gombot, hogy , Over" állapotban 
más képet mutasson. 


E ETTUTWTT 


8 Hozzunk létre az elkészített akcióinkhoz 

Ed címkéket. Kattintsunk duplán az első kockára a 
Frame ablak megnyitásához, válasszuk a Label 
pontot és gépeljük be: button1. A 6. kockában 
hozzunk létre egy pause1, a 12-ben egy stop1 
címkét. Ezek a címkék lehetővé teszik számunkra, 
hogy az animáció egyes részeire hivatkozzunk az 
interaktivitás megteremtésekor. 




















Expression; 





Az idővonalon (Timeline) hozzunk létre négy 

további réteget. A gombot tartalmazó réteget 
nevezzük el Roll1-nek, a másik háromnak a Roll2, 
Roll3, Roll4 neveket adjuk. Az utolsó réteget keresz- 
teljük Actions-re. Nyissuk meg a könyvtárat 
(Window 5 Library), és húzzuk a Button Template 
egy-egy példányát a kettes, hármas és négyes 
rétegekre. Rendezzük el a nyomógombokat a 
Modify menü Align pontjának segítségével. 


egi insert Frame 
f Delete Frame 


Insert Keyframe 
Insert Blank Keyframe 
Clearkeyírame Shift F6 


Most létrehozzuk az animációt. Válasszuk ki a 

d 6. kulcskockát a korábban Roll1-nek elnevezett 
rétegen, ennek hatására a képernyőn lévő objektum 
is kijelölődik. Mozgassuk az objektumot a többi nyomó- 
gomb alá középre, majd nagyítsuk fel 20094 -kal, 
Jelöljük ki az 1-es kulcskockát. Kattintsunk a jobb 
gombbal (Macen Control és kattintás) az ide tartozó 
menü megjelenítéséhez. 





Definition ) Color Eífect ) Actions 














ga Válasszuk a Copy Frames pontot. Még mindig 
aRolli rétegen dolgozva menjünk a 12. kockához 
és illesszük be a kulcskockát a menü Paste frames 
parancsával. Használjuk a Control menü Play pontját 
az animáció megtekintéséhez. A következő lépés az 
interaktivitás megteremtése. 





Válasszuk ki a kulcskockát a Roll réteg első 

u képkockájában. A megfelelő objektum a 
képernyőn aktívvá válik. Kattintsunk duplán az 
objektumra (nem a képkockára) a példány szerkesz- 
téséhez. Kattintsunk az Actions-re, illesszünk be egy 
OnMouseEvent akciót, válasszuk hozzá a Press 
eseményt. Tegyük hozzá a Play akciót. 
Hozzátehetjük a Get URL parancsot is, egy új frame-et 
vagy oldalt célozva meg vele. 








pontot, hogy működés közben is megtekint- 
hessük az animáció interaktív elemeit, A többi gomb 
működésének létrehozásakor hasonlóan járunk el. 
Annak érdekében, hogy a gombok külön-külön is 
működjenek, osszuk el az animáció egyes részeit az 
idővonalon, az Actions rétegre a megfelelő helyekre 
illesszük be a Stop akciókat. Az animáció minden 
egyes része után vissza kell ugranunk az elejére a 
Go to frame 1 akció használatával. EJ 
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Kezdeti vágó 


idok 


A megfelelő teljesítményű hardver megjelenésével 
divattá vált a digitális videoszerkesztés. Íme néhány 
alapfogás ehavi ingyenes programunkkal... 


EZ vortll eu ttaá at] 
bi CLVEM 4 
LOZTTET Ete 
ékonyságának. Ezt az alig 
[Ay Je táTá bá K-t 
programozó, Alexei Galak 
Vetchinin készítette, a szoftver tudása 
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rogram alapja - mint a 
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1. Rész: Vágás és keverés 
A videovágó szoftverek legalapvetőbb funkciója, hogy képesek legyenek több klipet a 
megfelelő ponttól összefűzni, lehetőleg látványos átúszás kíséretében... 


Használható klip 
típusok 


Az Axogon Composerben klipnek 
nevezzük az egyes sávokon 
szereplő összetevőket. A 
program a sávokon videót és 
állóképet, továbbá hangot, zenét 
És különböző effekteket 
helyezhet el, Azímportálható 
állományok formátuma elég 
Széles, azeffekteket pedig a 
program saját palettájáról 
válogathatjuk. Ezek típusairól 
bövebben olvashatunk az 

Axogon Composer Help-jében, 
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ag Az első lépésben állítsuk be készülő filmünk 
alapparamétereit. Az Edit/Preferences menü- 
pont kiválasztásával tehetjük meg ezt, ahol a 
legördülő listán a legfontosabb broadcast szabvány- 
okból válogathatunk. Válasszuk a Medium opciót. 


Ha kiválasztottuk a file szelektor panelon a 
feldolgozni kívánt klipet, itt lesz lehetőségünk 
annak vágására is. A panel jobb oldalán látható lejátszó. 
ablakban a kívánt kezdésre állva nyomjuk meg az 
"IN" gombot, a befejező kockánál pedig az , OUT" 
gombot. A videosávra csak az a részlet kerül majd 
fel, ami ezen be- és kilépési pontok között található. 





Most következhet maga a keverés. A két klipet 
állítsuk be úgy, hogy legyen egy átfedő 
szakaszuk, ez lesz az átúsztatás időszaka. Adjunk új 
sávot a projekthez, rákattintva pedig válasszuk a 
Compositing mappából a Mix pontot. A sávra 
dupán kattintva beállíthatjuk a paramétereket, az 
Input A legyen az első, az Input B a második sáv. 





először importálnunk kell őket a megfelelő 
sávokra. Ennek módja egyszerűen az, ha a sávot 


jelképező szürke csikra kattintunk, ekkor megjelenik 


a sáv tartalmát beállító ablak. Válasszuk a 
Sources/Video Source pontot. 


A mozi alapértelmezett hossza 4 másodperc, ez 

nekünk kevés lesz, tehát meg kell növelnünk az 
aktív időszakasz hosszát. Ehhez TimelSet Active Time 
Segment menüpontot kell kiválasztanunk, és a Seconds 
TO mezőbe beírni az új utolsó másodperc értéket. A 
változás látszik a LENGTH (hossz) mezőben is. 





g A végleges Storyboardnak így kellene festenie— 
akét videoklip átfedő részén érvényesül a Mix, 
az előnézetben pedig látható, hogy a Mix ideje alatt 
mindkétklipből látható részlet van egyszerre jelen a 
filmben. A keverés így elkészült, már csak renderelnünk 
kell az elkészült rövid mozit. 


Ahhoz, hogy két filmrészletet összefűzhessünk, 






A sávon megjelent egy Source feliratú ikon, de 

a video importja még nem történt meg. Ehhez 
kattintsunk duplán a sávon, mire megjelenik a 
megfelelő keresőablak. Ezen a Browse gombot kell 
megnyomnunk a folytatáshoz. 






Az első sáv neve alá kattintva új sávot hozhatunk 
létre. Ide a már ismert módon töltsük be a 2. 
sávra a következő videoklip részletet, és mindkettő 
hosszát igazítsuk az idővonalhoz végpontjaik elhúzásával. 
Ha a sáv elején látható névre duplán kattintunk, 
megjelenik egy nézőkép, ahol az adott sáv tartalmát 
láthatjuk az idővonalon kiválasztott pillanatban. 


A render, avagy mozi export a Renderingd 
Render Options menüpontban érhető el, Itt 
kell beállítanunk a készülő mozi paramétereit - hány 
képkockát renderelünk, milyen felbontásban és 
képaránnyal. Ha a beállításokkal végeztünk, a Format 
pontban adhatjuk meg a mentendő avi vagy mov 
paramétereit. A Render-re kattintva pedig 
megkezdődik a mentés. 





2. Rész: Alfa-maszk 


Néhány rövid lépésben animált hátteret készítünk egy vonatot ábrázoló képhez. 
Mindehhez csak egy alfa-csatornával mentett képre van szükség... 


Felhősödés 


AClouds - mint Photoshopban 
is- tulajdonképp generált 
véletlenszerű kép két szín 
részvételével. Az egymásba úszó 
árnyalatok felhasználási köre 
igen széles, kavargó színeket, 
effekteket hozhatunk létre a 
Segítségükkel, A clouds minden 
képkocka esetén újra 
Számolódik, így könnyen 
használható animált elemek, 
kitöltések létrehozására. 





Első lépésként hozzunk létre egy renderelt felhő 

sávot. Az első sávra kattintva válasszuk a Sourcest 
Clouds opciót. A sávra duplán kattintva beállíthatjuk 
a felhő paramétereit: a Color A és Color B kiválasztása 
után a színre kattintva adhatjuk meg a két össze- 
tevőt - ezek Photoshopból ismerősek lehetnek. 


mars] 


8 A második sávra importáljuk be az alfa-csatornás 


képet, a harmadikra pedig hozzunk létre egy 
effektet, a CompositingiPaster tool kiválasztásával. 
Ez arra alkalmas, hogy két sáv tartalmát valamilyen 
módon kombinálja. Duplán kattintva a sávon 
elérhetjük a Paster beállításait. 








mi A Pasternél Backgroundnak a Clouds sávot 
adjuk meg, a Foreground legyen a kép. Az 
átlátszóság módjának (Opacity Source) adjuk meg 
az alfát, majd OK. A beállításoknak megfelelően a 
kép azon részén, amelyet alfa csatornával átlátszóvá 
tettünk, a felhő sáv látszik. Mivel ez állandóan 
változik az animáció során, furcsa hatást értünk el 
álló képpel és mozgásban lévő háttérrel. 





3. Rész: Mozgó felirat árnyékvetéssel 
Előfordulhat, hogy elkészült videónknak már csak címet kellene adni, és ezt fel is 
tüntetni az anyagon - így készíthetünk címfeliratokat az Axogon Composerben... 


Allustrator import 


A példában látható, hogy 
geometriát hozhatunk létre beírt 
szövegből. Nem csak így 
dolgozhatunk, a program saját 
vektoros szerkesztő résszel 
rendelkezik, ahol szabadon 
rajzolhatunk új alakzatokat. Ha 
inkább bevált programot 
használnák erre, nincs akadálya, 
az Axogon Composer importálja. 
geometriaként az Illustrator 
görbéitis, A gördülékeny 
exporthoz célszerű 5.5/6.0 
formátumban menteni az al 
állományt. 





A feliratozáshoz az előző feladatban létrehozott 

vasutas videót használjuk majd, de természetesen 
minden forrás alkalmas lehet. Az első sávra importálás 
után adjunk szöveget az állományhoz, a Miscellaneoust 
Create Text menüpont kiválasztásával. Gépeljük be a 
kívánt szöveget, és formázzuk az ismert eszközökkel. 





Harmadik sávként tegyünk be egy színát- 

menetet (Gradient), ezzel színezzük a feliratot. 
Az Input legyen a 2. sáv, a geometria a szöveg. A 
két színsávra kattintva választhatjuk ki az átmenet 
színeit. 





Miután jóváhagytuk a szöveg létrehozását, az 
8 kontúrként, geometriaként jelenik meg a képen. 
Ezt átméretezhetjük vagy elmozgathatjuk, ha a 


feliratra jobb gombbal kattintásra megjelenő listáról 
kiválasztjuk a megfelelő eszközt. Mivel átúszó 
szöveget fogunk készíteni, nem baj, ha nem fér el 
minden egyszerre a zöld határral jelölt keretben. 





Mosta szöveg mozgását készítjük el. Állítsuk be a 
Ed végső pozícióba a szöveget, majd nyissuk meg a 
Miscellaneoust Geomerty Tracks/Keys panelt, és a 
"World-re kattintva válasszuk ki aktív elemként a 
szöveget. Ezek után az idővonalon látható összes 
kulcsát (fekete négyzetek) mozgassuk el az utolsó 
kockának megfelelő pillanathoz. Zárjuk be a panelt. 





A második sávra hozzunk létre egy 
Filli:Shadow effektet, melynek paraméter 
beállításainál az Input legyen az első sáv, a 
geometria pedig a beírt szöveg. A Shadow Curves 
kapcsolóval váltva, az egyes paramétereket leíró. 
görbék helyzetének módosításával változtathatjuk 
meg az árnyék megjelenését. 


ag A nulladik képkockán állva, a menüsorban 
bekapcsolt , A" (animáció) gomb mellett 
mozgassuk el a szöveget a kívánt kezdőpozícióba. 
Ezt a kulcsot a program megjegyzi, így a szöveg 
valóban beúszik, amiről a Play gomb 
megnyomásával meg is győződhetünk. 
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Glaci 








Ha az MCS Artwork Kreatív Ügynökséget 
két-három szóval kellene jellemeznünk, a 
fiatalos lendület és a mindent átható pozitív 
gondolkodás biztos ezek között szerepelne. 





nevét Marjai Csabától kölcsönző 
(MCS), a kreatív szakma számos 
területén egyaránt otthonosan 

9 mozgó stúdió hozzávetőlegesen 
négy éve létezik jelen formájában. A hét főt 
számláló ügynökség munkáit leginkább a 
technikai sokszínűség jellemzi. A hagyományos 
DTP (kiadványszerkesztés) és cégarculat 
tervezés - lásd: hirdetések, csomagolás- és 
látványtervek, lemezborítók, prezentációs 
anyagok és komplett laptervek - mellett, 
mozgóképes alkotásokat is készítenek, és 





Internetes fejlesztésekkel is foglalkoznak. 
Lemezborítókból már túllépték a mágikus 
200-as számot, és hogy a magyar klippek 
közül jó néhány az MCS Artwork boszorkány- 
konyháján készült, mi sem bizonyítja jobban, 
mint a CD-n is megtalálható, eddigi mun- 
káikból összeállított showreel videó. A 
klippekkel kapcsolatban egyébként a cég 
sajátos szabálya az, hogy egy évben mind- 
össze 8-10 megrendelést vállalnak el, "a jó 
munkáhozidő kell" alapon. 
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09 szabgyozta a valamarnyunkbar. működő t-alógjal óust 





Akész alkotás kulcsa minden esetben egy kreatív, 
újszerű ötlet, azaz maga az idea, amely köré a 
produkció felépül. Akár egy hagyományos nyomtatott 
anyagról, akár egy videoklipről, spotról, reklámfilmről 
vanis szó, mindig a , szikrát" kell elkapni, tüzet 
fakasztani és folyamatosan táplálni addig, míg egy 
szép kerek kidolgozásra váró feladattá nem hízik. 
Másképp nemis lehetne elképzelhető az, hogy az 
elkészült produkciók képesek legyenek , azt a 
bizonyos pluszt" nyújtani. 

Az ügyvezető véleménye szerint: , Sokan készítenek 
briliáns technikával anyagokat. A nézőnek talán fel 
semtűnik, hogy hiányzik valami, de biztos nem érzi 
teljes egésznek a végeredményt. Újszerű, meglepő 
ötlet nélkül a technikai varázslás teljesen öncélú." 
Aközös brainstorming során felszínre kerülő elkép- 
zelések újszerű gondolatokat hozhatnak, akár a 
tartalommal, akár a technikai megvalósítással 
kapcsolatban. Ezek összesítésével épül fel a terv és a 
forgatókönyv, minekután indulhat a kivitelezés. 


Mindig nagy fontossággal bír 
a témaválasztás. Mivel a 
legtöbb munka célcsoportja 
a 12-22 éves közönség, ezt a 
korosztályt kell vizuális 
elképzelésekkel megragadni. 


Egyötletes kreatív koncepció... 
"Angyali" ördög - hát nem érdekes, ráadásul alvászavarokkal 
küzködik . A megoldás ügyfelünk terméke, Külön érdekesség, 


Ez Marjai Csaba szerint 
komoly felelősséget ró a 


hogy a kampányhoz, egy speciális "Álmoskönyvet" is 
készítettünk, amelyet direct mail-ben kaptak meg az 
illetékesek. (Az ördög nem alszik, nemis álmodik, de Ön...) 


stábra, több tekintetben is. 
vA fiatalok talán legkreatívabb, 
legfogékonyabb évei ezek, amikor a külvilág ingerei a 
legerősebben hatnak a személyiség, az értékrend és 
az ízlés fejlődésére. Így az elkészült anyagokban nem 
lehet helye a jelzett , negatív" tartalomnak: horror, 
pornó, nyílt erőszak kizárva. A hangsúly a pozitív 
értékeken és érzelmeken van, melyek nem csak a kész 
produkciókban jelennek meg, hanem az alkotás teljes 
folyamatát is áthatják. A személyiségformálás másik 





, Az elkészült anyagokban nem lehet helye a 
jelzett , negatív" tartalomnak SEM" maraicsata 


[ara et LAGYAT A u zdolel áj ére 


p 
feltétele volt a már mesebeli 


hetedik kiadást megélt 
válogatásalbum brief- 
jének. Első fázisban pró- 
báltunk valami dinamikus, 
kifejező beállítást találni, 
ami viszi az egész 
kompozíciót. 





a Utána következhetett 
a megfelelő model 
megtalálása - jelen esetben 
aző személyisége adja el az 
elképzelést. Persze a német 
fotóművészről se feled- 
kezzünk meg, aki képes volt 
a layout-ot képpé formálni. 
(ki gondolná, hogy ez a kép 
10 óra leforgása alatt 
készült el - német precízség) 


F 


Kezdődhet a képfeldol- 
a gozás és a maszkolás 
(mivel a borítóból A/1-es 
poszter is készül , ezért az 
alapkép mérete 40MB, a 
kész layeres verzió 300MB 
körüli). Fotóretus, színkezelés, 
egy kis fátyolosítás (gaussian 
blur 4 overlay) és máris 
következhet egy új 
sminkkreáció felvitele. 





Valami azért még 

4 nyzik. Kellene va- 
lami dögös, ütős háttér. 
(A lány nyelvén a piercing 
valódi.) 
Ezek után már csak a 
tipográfia elkészítése van 
hátra... 





Arculattervezés, emblématervezés, 
9  kiadványszerkesztés minden mennyiségben... 


fele a vizuális értékek kialakítása. , Az ízlés ilyenkor 
mégigen könnyen formálható: ha a közönséget 7 
igénytelen, hibákkal zsúfolt produkciókkal igyekez- 
nek elkápráztatni, az nem fogja pozitív irányban 
befolyásolni értékítéletét és kritikai érzékét. Mivel 
ezek tudat alatt ható tényezők, lehet, hogy elsőre fel 
sem fogja azt, amit lát. Még kevésbé gondolkodik el 
azon, hogy valóban jól kivitelezett, precíz munkát lát-e, 
ezért aztán - a feltétel nélküli elfogadás hatására - 
inkább saját értékrendjét alakítja át ezek befogadására, 
ami egyenes út a sznobizmushoz és a magamutogató 
érdektelenséghez." - véli Marjai úr. EJ 





A kész, csomagolt termék. Nem tagadjuk, hogy 
a amikor a boltok polcairól visszanéznek ránk a 
munkáink, elégedettséget és újult erőt érzünk a 
folytatáshoz - így tarthatunk most 200 elkészített 
lemezborítónál. 


1. AROXY Rádió azon kevés megrendelőnk 
közé tartozik, akik kedvéért "virtuális live 
performance"-tis tartunk. Egy kihangosított 
ISDN telefonon megkapjuk az adott 
projekttel kapcsolatos instrukciókat, 
amelyeket villámgyorsan végrehajtva egy 
ISDN modem segítségével azonnal 
"online-ban" továbbküldünk, mindezt úgy, 
hogy közben egy pillanatra sem szakad 
mega kommunikáció. 

(Távolság és idő legyőzve - pipa) 
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RENAULT 


SZOMOR GYÖRGY . NÖVÉNYI NORBERT 
VÁRFI SÁNDOR 






hmmm szagos tok 


a ma és a holnap slágerei 


2. Az MIB (Men in Black) őrülettől mi sem 
szabadultunk egykönnyen. 





3. Egy kis fotómontázs, mire DJ Junior és 
Tommyboy máris átváltozik BOX-bajnokká. 


Az ügynökség stúdiója Budapest talán legfestőibb részén, a Gellért-hegy tetején található. A 
csodálatos kilátás mellett a nyugalmat sugárzó környezet is a feszültségmentes alkotói 
tevékenységnek kedvez. A videós és a DTP stáb, bár sok projekten közösen dolgozik, helyileg 
azért elkülönülnek egymástól, önálló emeletet foglalnak el, A kép- és kiadványszerkesztés 
PC-ken folyik, a kreatív eszköztár talán legfontosabb tagja a Photoshop, a vektorgrafikus 


munkákra pedig a CorelDraw csomag. 
s 


















De ami talán sokakat meglephet az az, hogy a reklámfilmek és zenei videók szintén PC-alapú 
rendszeren készülnek. Digitális technikán alapszik az egész folyamat. A forgatás DVCAM 
kamerával történik, természetesen a legprofibb Canon objektívvel, kamerával és 
világítástechnikával, majd PC-n kerül szerkesztésre Adobe After Effects és Premier h 
segítségével. A 3D-s elemek és animációk LightWave-ben készülnek és alkalmanként a ! 
Newtek másik programja, a frame-by-frame szerkesztő Aura is felhasználása kerül. Majd az 
elkészült kompozíció ismét DV formában kerül kiírásra minőségvesztés nélkül, teljesen 
digitálisan. Utána kerül sokszorosításra a kész anyag, Betára, digit Betara. A munkamenet 
nagyon hatékony és költségkímélő. 


MLLE LL TTL TELET] 


Legyen részese a kalandnak, 
indul a Renault Csíllagtúra. 





4. Imádtuk ez a projectet. 40 napunk volt rá, hogy elké- 








s Megfizethető eszközökkel is lehet színvonalas munkát készíteni, sokkal több múlik a 
kreativitáson és az eszközt használó grafikuson. Nálunk mindenki ragyogóan érti a dolgát, 
érzi a keze alatt az eszközt, és mindent ki is használ annak lehetőségeiből." 


szítsünk egy 5 perces sci-fi filmet a Renault részére, 
amely az Automobil kiállításon egy speciális vetítő- 
teremben került bemutatásra. 

Pirx kapitányon, Tündér Lalán és Majkán felnőve az 
ember szeretné megmutatni, hogy igenis van itthon 
kereslet az igényes tudományos és fantasztikus alkotá- 
sokra. Tudjuk, a Renault Csillagtúra csak kis lépés volt, 
de bízunk benne, hogy rövid időn belül elkészülhet egy 
egész estés, 10096-ban hazai sci-fi mozi. 

(Ha tippet kellene adnunk, Gáspár András: Kiálts 
Farkast című regénysorozata lenne a tuti befutó.) 
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Oktató állományok 

A szükséges állományok megtaláthatóak a CD-ROM 
DuaNutortalizoskiiis könyvtárában. A cikk képelt 
Bill Remingkészítette, ha többet szeretne tudni 
"munkáiról, lapozzon a 30 Iskola utolsó oldalára 
bővebb információkért, vagy keresse Fleminget 
e-mailben a biltgkomódostudio com címen. 
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1. Rész: Az emberi szem anatómiája 
A szem félelmetes mennyiségű részletet tartalmaz. Az ínhártya ugyan semlegesen fehér, 
néhány egyszerűbb hajszálérrel, a szivárványhártya azonban megkapóan részletdús. Az 
első három lépés bemutatja a legfontosabb elemeket... 
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a Ahogy itt is látható, a szivárványhártya színezett, 
kidolgozott izomgyűrű. Mivel izmok alkotják, 
amelyek rostos felépítésűek, ez magyarázatul szolgál 
a finom textúrázottságú felületnek. Ez a textúra 
azonban lényegesen több, mint egy repetitív 


Ezen az ábrán egy idegen lény látható, a neve 

Gobbledygook"M. Ez a furcsa kreatúra a Komodo 
Studio Spam Bandits" projektjének egyik szereplője. 
Ebben a fázisban csak a szemek voltak textúrázva, 
mégis látható, hogy a lény szinte életre kel, pedig a 
test felületei még nincsenek elkészítve. A fotorea- 


Nem kell a szem minden valós részletét pontosan 
modelleznünk, de meg kell ragadnunk azokat 
az elemeket, melyek kinézetének meghatározásában 
fontos szerepet játszanak. A fenti képen egy emberi 
szem metszete látható, a fontos egységek nevével. 
Szaruhártya (cornea): Áttetsző külső réteg, mely 
egyaránt fedi a pupillát és a szivárványhártyát. Ez a 
szem optikai rendszerének legelső és legerősebb 
törőközege, amely átereszti és fókuszálja a szembe 
jutó fényt. Az átlátszó szaruhártyát egy nagyon 
vékony réteg, a kötőhártya (conjunctiva) borítja. 
Szivárványhártya (iris): Színezett körkörös 
izomcsoport, melynek pigmentációja adja a szem 
színét. Az izom szerepe, hogy a szembe jutó fény 
mennyiségét szabályozza a pupilla méretének 
megváltoztatásával. 
Pupilla: Ez, mint tudjuk, a szem közepén található, 
feketének látszó nyílás, ahol a fény belép a szembe. 
A pupilla tágassága határozza meg a bejutó fény 
mennyiségét, így mérete a fényviszonyoknak 
megfelelően változik. 
Szemlencse: A szivárványhártya mögött található, 


mintázat: egy komplex földöntúli felület, tele magas- 
ságokkal és mélységekkel, melyek megtörik a fényt: 
ez eredményezi a szivárványhártya szinte világító 

felületét. Az emberi szemek jelentősen különböznek 
egymástól is. Igaz ez a képzelt lények, állatok szemére 


lisztikus szemekkel szinte új egyéniséggel ruházhatunk 
fel egy 3D-s szereplőt. Persze a fotorealisztikus 
szemek akkor látványosak igazán, ha megfelelő 
környezetben, azaz részletesen kidolgozott lénynél 
alkalmazzuk, mint a nyitóoldalon látható dinosza- 
urusz esetében. A hatalmas gigász egész testének, 


átlátszó képlet, melynek szerepe a fény fókuszálása 
a retinán. A szemlencsét a sugártesten tapadó 
lencsefüggesztő rostok tartják a helyén. A sugárizom 
összehúzódásával vagy elernyedésével a rostok 
feszessége megváltozik, így a lencse alakja módosul. 
Ezzel a törőközeg törésmutatója is megváltozik, ez az 
alapja az akkomodáció nevet viselő folyamatnak, 
melynek segítésével közeli és távoli tárgyakról 
egyaránt éles kép jelenik meg a retinán. 

Retina: A szemgolyó hátsó-belső részén található 
ideghártya. A retina fényérzékeny, a beérkező ingert 
idegimpulzussá alakítja, amely a látóidegen keresztül 
jutel az agyba. 

Látóideg: Ez az ideg szállítja a retinából az agy meg- 
felelő részébe az idegimpulzusokat, ahol azok képként 
kerülnek felismerésre. Az ideg a szem hátsó pólusán 
lép ki, átmérője hozzávetőlegesen 3 mm. A retina leg- 
nagyobb ere is a látóidegen keresztül éri el a szemet. 
Sárga folt: A retina kis területe, ahol speciális fény- 
érzékeny sejtek találhatóak. Az ide érkező képet 
látjuk színesnek és élesnek, a retina egyéb területein 
található sejtek fekete-fehér, inkább mozgás 





is - mindegyik teljesen egyedi mintázatú, Vannak 
ugyan hasonlóságok, de nincs két egyforma szivárvány- 
hártyával rendelkező teremtmény. A pontosan és 
részletesen ábrázolt szem fontos szerepét semmi 
sem illusztrálja jobban, mint az alábbi kép. 





bőrének kidolgozottsága részletes, de igazán élővé a 
szemek teszik. Ha egyszerű golyószemet használtunk 
volna a képnél, a dino mesterségesnek, természet- 
ellenesnek tűnne, testének kidolgozottsága ellenére. 
A modell sokkal inkább úgy festene, mint egy múzeumi 
másolat, nem úgy, mint egy élő, lélegző őshüllő. 





központú információt közvetítenek. 

Üvegtest: Áttetsző, gél-jellegű anyag, mely kitölti a 
szem középső részét. 

Ínhártya (sclera): A ,szem fehérje" , mely részt 
vesz a szemgolyó merevítő falának létrehozásában 
is. Az ínhártya a szaruhártyában folytatódik. 

A szemgolyó fala tulajdonképp egy három rétegű 
képlet. A külső réteget a keményebb ínhártya és 
szaruhártya adja, mely utóbbi az áttetsző képlet a 
szivárványhártya fölött. A középső réteget két részre 
oszthatjuk: elöl a szivárványhártya és asugártest, 
hátul az érhártya (choroidea) alkotja, mely érdús, 
szivacsos képlet. A belső réteg maga a retina, melynek 
sárga foltra eső területén a van az éleslátás helye. 
Folyadékterek: Három folyadéktérről 
beszélhetünk, az első az elülső szemcsarnok (a 
szaruhártya és a szivárványhártya között), a második 
a hátsó szemcsarnok (a szivárványhártya és a 
szemlencse közt) a harmadik pedig maga az 
üvegtest (a szemlencse és a retina között). Az első 
kettőt csarnokvíz tölti ki, míg az üvegtestet sűrűbb, 
viszkózusabb folyadék. 








2. Rész: A hüllő szem modellezése 


Most a nyitóoldalon szereplő hüllő szemét modellezzük majd. Az eljárás megegyezik az 
emberi szem megrajzolásával, de a pupilla alakja itt eltérő... 


Szemezgessünk... 


Szerencsére a szem modelle- 
zésénél elég azokra a területekre. 
koncentrálnunk, melyeket a néző 
islátni fog, mint az ínhártya, 
szaruhártya, pupilla és. 
szivárványhártya, A folyamat 
bemutatásához Lightwave-et 
használtunk, de a modellezés 
lépései nem programspecifi- 
kusak, ezek a lépések szinte 
bármelyik 30 szerkesztővel 
végrehajthatóak. 


A szem méretei 


A pupilla méretváltozása 
(a fényerősség függvényében) 


Tompa fény Erős fény 





a A pupilla már trükkösebb, mert mérete a fény- 
viszonyoknak megfelelően változik. A képen is 
látható, hogy a pupilla sötétben 6 mm, de erős fényben 





a Nyissuk meg a Modellert, és hozzunk létre egy 
gömböt a következő paraméterekkel: Globe, 


Segments 20, Sides 40, Centre 0,0,0, Radii 24mm, Az emberi szemgolyó átmérője hozzávetőlegesen . 2,5 mm-re szűkül össze. A hüllőszem pupillája ugyan 
24mm, 24mm. A hüllőszemek ugyan általában 24 mm, a szivárványhártya pedig ennek fele- függőlegesen metszett, de a méretváltozás arányai 
nagyobbak a 24 mm átmérőnél, most mégis az jelen esetben legyen 12 mm, de 4/- 1-2 mm egyeznek. A pupilla méretváltozásainak kezelésére 
emberi szem méreteit vesszük alapul amunkához.. változás előfordulhat. használjunk objektum morph-ot. 





Most a O-t lenyomva nevezzük át a felületet 





a A bal oldalnézetben vigyük a kurzort a szimmetria- s Szem" -nek, és kapcsoljuk be a finomítást - 

tengelyhez, majd az E lenyomásával forgassuk (Smoothing). Mielőtt hozzákezdenénk a szem g Másoljuk át az objektumot egy új rétegre, és 
előre a gömböt. Így a szivárványhártya és a pupilla szerkesztéséhez, készítenünk kell róla egy nevezzük el , comea" -nak. Most hozzuk létre a 
területén könnyen szerkeszthetjük a felületeket. másolatot, hogy megrajzolhassuk a szaruhártyátis. .  szaruhártyán látható előemelkedést. 





a Most csak a középpontban található pontot 
jelöljük ki, és mozgassuk kissé hátrafelé, hogy a 
kiemelkedés íve lágyabb legyen. Ezután használjuk a 
Subdivide/Metaform parancsot a tárgyon, 179.0 
Max Smoothing Angle beállítással. Lágy kontúrú 
szemgolyó elülső részén, majd mozgassuk őket ag A külső szegmensek kiválasztását szüntessük gömb kell legyen az eredmény, melynek elülső 





Jelöljük ki a poligonok középső két gyűrűjét a 


kissé előre. meg, a belsőket pedig ismét mozgassuk előre. részén kis kiemelkedés látható, akárcsak a képen. 
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2. Rész: A hüllő szem modellezése, folytatás... 





a Váltsunk vissza a szem rétegre, és válasszuk ki 
a poligonok középső két gyűrűjét a szemgolyó 





- — első részén, majd mozgassuk őket befelé, a gömb 
a Az OpenGL nézetben a szaruhártya oldalról elülső részének ellaposítására, Ezzel a szivárványhártya 
látható, így pontosan megítélhető az előemelkedés . megis volna, hiszen az a valóságban is szintekorong- 
nagysága. Lehet, hogy elsőre nem lesz tökéletesaz szerű. Következőként a pupillát kell megrajzolnunk 12] Válasszuk ki a belső poligon-gyűrűt, majd a 
arány, akkor némi módosításra lehet szükség. Ha a — a valóságban ez egy nyílás, de ennyire nem kell Shift-Z lenyomásával vonjuk össze őket egy 
cornea ránézésre jó, tovább haladhatunk. követnünk a természetet, egy bemélyedés is elégséges. . poligonba, végül töröljük a középső lebegő pontot. 








as új poligont kijelölve nyomjuk meg a B-t a 
E ielerekítés (Bevel) végrehajtására. Most 


néhányszor befelé kerekítjük majd a pupillát. A Bevel ges a következő beállításokkal hajtsuk vél Ismételjük jú 
É. gre Ismételjük meg az előbbi parancsot a hatás 
beállítások a következők legyenek: INSET-500m, A. ggyanezt: INSET-1mm, SHIFT--1mm. Hg összeadódása végett. 

SHIFT-0, majd nyomjuk meg az OK-t. 








Válasszuk a következő Bevel beállításokat: 
INSET-1mm, SHIFT--500m, majd OK. Az utolsó - 
lépés a sok pontból álló, pupilla közepén látható A pupilla ezzel elkészült, a következő lépés a 





poligon törlése, miután Metaformmal alakíthatóvá szivárványhártya és a pupilla területének defini- ag Végeztünk a szem elkészítéséhez szükséges 

válik a tárgy. Használhatnánk MetaformPlust is, de álása a szemgolyó elülső részén. Válasszuk ki a lapított modellezéssel. A megfelelően nagy felbontású 
egyszerűbb törölni a poligont, nem lesz különbséga poligonokat a gömb elülső pólusánál - beleértve a — tárgy létrehozásához használjuk a Subdivide/Metaform 
végső renderben, mert a pupilla úgyis fekete. pupillát is — és adjunk neki új felületet, ,iris" néven. . parancsot, a Max Smoothing Angie 179.0-re állításával. 








2. Rész: A hüllő szem modellezése, folytatás... 





Hg Mielőtt azt hinnénk, hogy vége, kissé meg kell 
nagyobbítanunk a szaruhártyát, hogy ne metssze 
a szemgolyót. A valóságban a szaruhártya az ín- 
hártya folytatása, de modellünkben célszerűbb 
önállóan kezelni őket. Váltsunk át a ,cornea" rétegre, 
és használjuk a Smooth Scale parancsot, az Offset 
100m-re állításával. 





Most jelöljük ki mindkét réteget, és mentsük el 

az állományt ,emberi szem.Iwo" néven. Az 
emberi szem ezzel megvolna, de eredeti célunk egy 
hüllő szemének modellezése -— a hüllő szemhez 
vissza kell lépnünk a fázisokban odáig, ahol az 
alacsony felbontású szemgolyóval dolgoztunk, ki 
kell jelölnünk a pupilla poligonjait a szivárványhártya 
közepén, és át kell méreteznünk függőlegesen 
metszetté, mint az az ábrán látható. 





a A hüllőszem elis készült. Az utolsó lépésként 
használjuk a Subdivide/Metaform parancsot, a 
Max Smoothing Angle 179.0-re állításával, A két 
réteg kijelölése után mentsük el az eredményt 
shullo. szem.wo" néven. Nem is volt olyan vészes, 
nem? Igazán sok modellezni való nem is nagyon 
volt, a lényeg inkább a szem alakjának pontos 
visszaadása, hogy a rendereléskor hiteles végeredményt 
kapjunk. Ha már a rendernél tartunk, következzenek 
a textúrák. 





3. Rész: A hüllő szemének textúrázása 


Elkészült a modell, de a megfelelő felületek nélkül ez még kevés, a következő lépés ezek 


pontos beállítása. .. 


gy 


a Töltsük be a Layout-ba a , hullo. szem.Iwo" 
objektumot. Ezután töltsük be a CD- 
mellékleten található hüllőszem textúrákat, melyek 
a következők: RaptorEyeC.jpg, RaptorEyeL jpg, 
RaptorEyeD.jpg, RaptorEyeS.jpg, RaptortyeR.jpg, 
RaptorEyeRef.jpg és RaptorEyeB jpg. 





A következő elkészítendő felület a szemgolyó. 

A szemnek és szivárványhártyának nagyon 
hasonló beállításai vannak, így először elkészítjük a 
szemet, majd átmásoljuk az értékeket. A szem felület 
kiválasztása után alkalmazzuk a RaptorEyeC.jpg képet 
Colour channelként, planar image map beállítással a 
Z textúra tengelyen, Automatic Sizing-gal. 








Most jelöljük ki a szaruhártya felületét, és adjuk 
meg a következő beállításokat: 


Surface Colour - 128, 128,128; Luminosity — 096; 
Diffusion - 70 96; Specular z 8096; Glossiness z 
256; Transparency - 9096; Refraction z 1.337; 
Smoothing-ON. 





Folytassuk, a RaptorExeL.jpg-t adjuk meg 
Luminosity channelként, planar image map 
beállítással a Z textúra tengelyen; Automatic Sizing, 
a textúra opacitás legyen 1096. Ez a map jobban 
kiemeli majd a szivárványhártyát, de hogy a két 
textúra egymásba olvadása tökéletes legyen, a 
szemgolyó felületén is alkalmaznunk kell a beállítást. 


Automatic Sizing beállítással a Z textúra tengelyen. 





8 Következőként adjuk a RaptorEyeRef.jpg képet 
Reflectivity channelként az objektumhoz, sík 
vetített (planar image map) beállítással, a Z textúra 
tengelyen. Válasszuk az Automatic Sizing beállítást, 
a textúra opacitás legyen 8096 . Ez a map finom 
tükröződést eredményez az ínhártyán, és erősebbet 
a szivárványhártyán. Ez azért szükséges, mert a 
fehér inhártyán sokkal erősebb lesz a tükröződő kép, 
mint az önmagában is színes szivárványhártyán, így 
ez kompenzálható, a valósághűség érdekében. A szem 
szaruhártyájának törésmutatója a valóságban 1,337. 





A RaptortyeD. jpg a Duffusion channelre kerül 
majd, a szokott, planar image map és 
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A fénytörés hatása 


Mikora mű elkészült, a teszt 
render után érdemes egy pillan- 
tást vetni a dolog mélységére. A 
szivárványhártya nem látszik. 
laposnak, mint amilyenre a 
modellalapján számítanánk, 
inkább kerekded. Ez a szaru- 
hártya fénytörésének hatása, 
ezért kellett pontosan, arányosan 
elkészítenünk a szem-modellt. 
Ennek valódi fontossága akkor 
lesz különösen nyilvánvaló, ha a 
Szemet valamelyik irányba elfor- 
gatjuk. Egy egészen kis rés lesz 
látható a szaruhártya külső. 
pereme és a szivárványhártya 
között, ha a valóságban egy szemre 
oldalról nézünk rá - és pont ezt. 
látjuk majd akkoris, ha a modellt. 
forgatjuk el. Ha egyszerű gömböt 
használtunk volna a szem elké- 
szítésekor, a szaruhártya fény- 
törése eltüntetné ezta kis rést, 
És a modell elvesztené valóság- 
hűségét. 





EZ A RaptortyeS.jpg a Specularity channelre kerül 
majd, planar image map és Automatic Sizing 
beállítással a Z textúra tengelyen. 





a Végül aktiváljuk a Colour Highlights beállítást, 
a Glossinesst adjuk meg 256-nak, és kapcsoljuk 
be a Smoothingot. A szemgolyó felülete kész, fejezzük 
beamunkáta szivárványhártya felületeinek beállításával. 





Készen is volnánk. Most már csak el kell mentenünk 

a munkát, majd elkészíteni a renderelt képet. A 
fenti képen látható végeredményhez hasonlót 
kellene kapnunk a hüllőszem elkészültekor. EE 





ag Alkalmazzuk a RaptorEyeR.jpg-t a Reflectivity 
channelen, planar image map és Automatic 
Sizing beállítással a Z textúra tengelyen. A textúra 
opacitást állítsuk 8096-ra. 





a Rendereljük így a szemet, majd válasszuk ki az 
airis" felületet, és a renderelt mintát másoljuk 
áta szivárványhártya felületére. 








a Következőként a RaptorEyeB.jpg-t használjuk 

majd Bump channelként, a szokott planar image 
map és Automatic Sizing beállítással a Z textúra ten- 
gelyen. A textúra amplitúdót állítsuk 15096 -ra, és kap- 
csoljuk ki a textúra élsimítást, azaz Texture Anti-aliasingot. 
A Bump map úgy készült, hogy önmagában is nagyon 
finom rajzolatú felületrészleteket eredményezzen. 





B Az egyetlen módosítás, amire még szükségünk 
lesz, az a szivárványhártya Glossiness értékének 
1696-ra állítása, minek eredményeképp a fény jobban 

velterül" a szivárványhártyán, megvilágítva azt. A szem- 
golyó felületének beállításait így átmásolva a szivárvány- 
hártyára, biztosak lehetünk benne, hogy a textúrák 

tökéletesen egymásba olvadnak majd. A szivárvány- 
hártya Bump mapje nagyon fontos a szem felületének 
csillogó megjelenéséhez. A magas textúra amplitúdó 
Anti-aliasing nélkül azt eredményezi, hogy éles, erős 
csúcsfényeket kapunk majd a szivárványhártyán. 


Bill Fleming a Komodo Studio 
vezetője, fotorealisztikus 30 
lények és karakterek szakértője 
filmekhez és TV produkciókhoz. 
AThe 3D Photorealism Toolkit 
(ohn Wiley8.Son5) szerzője, és 
őírtaa The 3D Creature Workshop 
(Charles River Media Inc.) című 
könyvet is. 

Ha szeretne saját fotorealisztikus 
szemeket készíteni, de nem 
állnak rendelkezésre a megfelelő 
textúrák, jónéhányat találhat 


Bill Creature Eye Reference 


Book című, színes, 64 oldalas 
munkájában, mely nagyméretű, 
részletgazdag szem-képeket 
tartalmaz. A könyv ára 29.95 
dollár. További részleteket, 
érdekességeket tudhat meg a 
Komodo Studio weblapján a 
(w] www.komodostudio.com 
címen. Itt források is találhatóak 
a , Cool Stuff" szekcióban, 

Bill munkái a Dosch Designs 
Eye Texture CD-k is, melyeken 
többszáz teljesen elkészített, 
renderelhető, felületekkel 


ellátott szem (emlősök, hüllők, 
kétéltűek, madarak, dino- 
szauruszok, szörnyek, zombik 
és démonok) található, többféle 
file formátumban. A nagyfelbon- 
tású (1024x1024), többrétegű 
textúrák kiválóan alkalmasak 
extrém közeli felvételek 
készítésére is. 

További információ a 
(w]www.doschdesign.de/html/ 
english.htm alatt található, a 
CD-k megrendelhetőek on-line, 
alw]www.hisoft.co.uk címen. 





CLA á ráta s 11) 
csomagjának legújabb változata 
MALE ETNA ELÜT A 
minden újdonságát... 
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A Hatosok háborújában a Maxon 
sem akar lemaradni - nem is 
okozott csalódást: bővebben lásd 
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LTE L EL LAGE 9101] 
készítés a legjobb eszközzel. 
MELETT ATC ELT E 
Macromedia zászlóshajójának 
legújabb verziójára 


Hasznos bővítmény apróhírdetéshez 


s ANTALT ETET LETT 
beütéssel. Az új eszközök meg: 
TOTAL ETET 


ls [TUTTA 

td 
Nyomtatott oldalból egyből webre 
- ezt ígéri a ScanSoft legújabb 
ELO d 

Er 


LELT E VETT A LA LT ATÓ 
hozés digitális nyomdába 


macromedia 
R 


104 NASA műholdfotóval készült 
jogdíjmentes térkép 


83 


LA utTA SAN Et ezet ae 


(1 


A tíz legjobb Photoshop plug-in... 
MLLE ETET ET tá 


L Dnetoma Magrettc itorret enirutions, 





1V1avrsáa 


A Computer Arts bemutatójában, 
KET A ZT TTL ZY Tr ALTATATSA 

TATE ELT ESTTTTT 

MEA TLET ALLT TTL E TELT L E 


METALT ANT ZETT TUL Hi 








látható egy csillagos értékelés, 
TTI ESY E LETT 


területükön, Itt csak végleges 





ELTELT ETT És: 
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ELETE TEAT ANTALL ANAL 
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ehtWave 6 - 





A rég várt upgrade-del a Lightwave fantasztikus 3D-s programmá fejlődött... . 


£1874 (kb. 850.000,- Ft) 


Newtek 


020 7439 3270 


www.newtek.com 


9 Radiosity 
9 Caustics 
9 Súlyozott MetaNURBS 


s Továbbfejlesztett 
munkafolyamatok és kezelőfelület 


§ Endomorphs 

9 Matematikai kifejezések 
 Áttetszőség 

9 Lágy test dinamika 


PC: Pentium 266 e Win NT 4 
§ 64MB RAM 


Mac: Mac OS 8.6 e Power PC 
§ 64MB RAM 





égre! Itt van a LightWave 6, 

legalábbis a PC-verzió. 

Körülbelül 2 éves fejlesztés 

után a Newtek a Mac-es 
verzióval még elvan maradva (lapzár- 
takor úgy volt, hogy ez április végén 
esedékes). 

Ám PC-n máritt van a LightWave 6, és 
az új verzió nagyon ígéretesnek mutat- 
kozik. Bár a kezelőfelület színei és han- 
gulata ismerősnek tűnhetnek, számos 
tekintetben különbözik elődjétől. Két fő 
alkalmazásból áll: Modeller (modellező) 
és Layout (elrendezés), plusz egy harma- 
dik , kvázi-alkalmazás", amit Hubnak 
hívnak. A LightWave előző verzióiban 
használhattuk a Get és a Put gombot 
Modellerben, ha objektumokat akartunk 
küldeni, illetve visszanyerni Layoutból. 
Ezzseniális húzás volt a Newtek 
részéről, mivel így sok esetben feles- 
legessé vált a rendszer Open és Save 
(megnyitás és mentés) párbeszéd- 
ablakainak használata ahhoz, hogy a két 


Osi - 


eg 





Itt egyetlen MetaNURBS patch lett 
átalakítva tájképpé. Ezt egyszerűen egy 
displacement map és rendkívül magas 
szintfelosztás segítségével értük el. 


alkalmazás közt modellekefközve- 
títsünk. Valószínűleg feltűnik majd, hogy 
a Getés a Put gombok eltűntek, és 
helyükre a Send object to Layout és a 
Synchronise Layout plug-inek kerültek. 
Ha egyszer egy objektumot elküldtünk 
Modellerből, onnan kezdve bármilyen 
változtatás automatikusan frissítődik 
Layoutban. A Hub felelős a közvetítésért, 





hi 








Az úszómozgáshoz itt egy kifejezést alkal- 
maztunk a Bone chainen. A kifejezések nagy- 
mértékben megdobják a programot, és egy- 
szerűvé teszik az animációt. 


amely most már elérhető a fejlesztők 
számára, hogy ki tudja, mi mindent 
hozzanakki belőle. Szintén eltűntek az 
5.6-os verzió kiemelt, zömök gombjai - , 
ezek helyett most polírozott fémet" 
utánzó lapos gombok és egyéb 
herkentyűk láthatók. A felület egyetlen 
3D-s megjelenítése egy csekély mértékű 
sarkítás a széleken, és egy hajszálnyi 





Mindkét alkalmazás felülete megváltozott némileg; a gombok és menük elrendezése sokkal logikusabbá vált. Az elrendezés lehetőséget ad többablakos 
nézetmezőre is, bár az osztók itt nem méretezhetők át úgy, mint a Modellerben. Az eszköztár elrejthető, és helyette előugró menüket használhatunk. 








VIPER és HRDI 


Mit is jelent a LightWave két legújabb betűszava? 
VIPER (Versatile Interactive Preview Render) 
a Newtek interaktív előnézeti képszerkesztő 
rendszere. Mivel a LightWave több informá- 
ciót szerkeszt, mint amennyit a végső kép 
tartalmaz- például a 2-mélységet- ez az 
információ eltárolható és újrahasználható a 
VIPER-rel, aminek segítségével igen gyors 
előzetes képet kaphatunk az elvégzett vál- 
toztatásokról, Ha például egy felület beállí- 
tásait szerkesztjük, akkor ez automatikusan 
frissítődik a VIPER-ben. Csak a megváltozott 
elemeket rendereli— innen a fantasztikus 
sebesség. Ez azt jelenti, hogy akár a meg- 
világításon is változtathatunk, miközben 


már a végleges szerkesztést nézzük. Térfo- 
gati effektek, HyperVoxel, és sok más kiegé- 
szítő effektis szerkeszthető és megtekint- 
hető a VIPER segítségével, 

HDRI (High Dynamic Range Imagery) képe- 
ket használhatunk környezeti burokként a 
scene megvilágításához. Ezek olyan képek, 
amelyek RGB környezetben a 10099-Os 
fehérnél jóval nagyobb intenzitású fényes- — / 
séget tartalmaznak. A Radiosity használatá- 
vala környezet fénye világítja meg a scene 
objektumait, ami ezáltal tökéletesen bele- 
illik majd a háttérbe, További információ és 
példák: [w] www.newtek.com. 





A caustics fényvisszaverő és fénytörő tárgyak fényének természetes fókuszálódását szimulálja. Ha 
megtetszenek a kávéscsészénkben látható tükröződések, a LightWave 6-talis megteremthetjük őket. 


További újdonságok rejlenek az UV 
textúrázásban. A textúra pozíciója 


domborulat, amely a fejléceknek és a 
legördülő menüknek enyhén kerekített 


majd a létrejött állapotot új morf-térkép- 
ként menthetjük el a képernyő alján 


hozzákeverhetjük a változásokat éppen 
úgy, ahogy az előbb. 


megjelenést ad. felbukkanó menüben. Akármennyi morf- Nos, talán mégsem teljesen ugyan- megváltoztatható az objektum mozgatá- 
pozíció elkészíthető, majd tárolható úgy, mert most a Layout közvetlenül sával UV nézetben. A textúra meg is 
egyetlen fájlban az eredeti modellel olvashatja és megjelenítheti a nyújtható az UV objektum-megjelenítő 

Endomorphs együtt. Sőt, az Endomorphs-szal többé MetaNURBS objektumokat, amelyek pontjainak mozgatásával, hogy az illesz- 





A felszín alatt történt néhány nagyobb nem szükséges a pontok számát meg- most már a megjelenítéshez és kedjen a modellre. 


változtatás, különösen az objektumok 


formátumában. Ez most sokkal erőtelje- 


sebb lett, és most már képes támogatni 
többszörös objektumokat, rétegeket és 
átálakulási folyamatokat - mindet egy 
fájlban. Tulajdonképpen az egész kép- 
átalakító rendszer számottevően haté- 
konyabb lett, hála annak az újonnan 
bevezetett rendszernek, amit a Newtek 
Endomorphs-nak nevezett el, Ezzel 
szerkeszthetjük egy modell pontjait, 


őrizni az egyes fázisok között, így tulaj- 
donképpen hozzárendelhetünk geomet- 
riát az objektumhoz, és az továbbra is 
ugyanolyan jól fog működni. Ha 
betöltjük a modellünket Layoutba, ezzel 
hozzáadjuk a Morph Mixer bővítést az 
Objektum panel Deformation (torzítás) 
részéből, amelyet ha megnyitunk, 
fájlban található valamennyi morf- 
objektumhoz slidereket jelenít meg. 
Most már kijelölhetjük az alapképet, és 


Endomorph animáció 


rendereléshez külön hierarchia-szintek- 
kel eegészültek ki. Most tulajdonképpen 
alacsony felbontásban animálhatunk 
súlyos karaktereket, és még mindig 
tökéletesen alakulnak - fantasztikus. 
MetaNURBS objektumokon éles 
széleketis létrehozhatunk különleges 
geometria hozzáadása nélkül, és a 
Weight Shade (súlyárnyékolási) megje- 
lenítési módot használva színekként lát- 
hatjuk a súlyeloszlást a modell felszínén. 


Az Endomorphs segítségével szinte pillanatok alatt elképesztő animációk készíthetők... 


Interaktív modellezés 


Atöbbi új lehetőség között ott találjuk 
méga teljes interaktív modellezést: egy 
kattintással és elhúzással megnézhetjük 
a sarkítás és egyenletes eltolás ered- 
ményét. Az új Symmetry (szimmetria) 
lehetőség automatikusan tükrözi a szer- 
kesztésünket az X tengelyre, bár csak 
kijelölt részeknél használható, így aztán 


Ha kész van minden beállítás, mentsük el 

a modellt. Az összes morf-állapot egy 
fájlba kerül, amelyet Layoutban nyithatunk 
meg. A Morph-Mixer Displacement plug-in 
hozzáadása után tudjuk használni a morfokat. 
Itt láthatjuk modellünk három állapotát. 
Rögzíthetjük az egyes pózokat, és használ- 
hatunk negatív értékeket, csakúgy, mint a 
Morph Gizmoban. 


Ez a modellfej, amit animálni kívánunk. a A kezelőfelület jobb alsó részén talál- a Vigyázzunk, hogy ne az alapmodellt 


ható 3 gomb, W, T és M, valamint egy 

felugró menü. A W és T a Weight- (súly) 
illetve Texture- (textúra) térképekre utal, 
míg az M a Morph opciót jelzi. Következő 
lépésként létrehozhatunk egy új morf-álla- 
potot, ha a felugró menüben kiválasztjuk a 
New (új) gombot. Az új állapotnak nevet 
adunk, majd jöhet a modell szerkesztése. 


szerkesszük. Ha az alapból szeretnénk 
kiindulni, ugorjunk vissza hozzá és 
készítsünk egy új állapotot - esetünkben az 
ajak jobb szélének fintorítását. Figyeljük 
meg, hogy minden új állapot megjelenik a 
felugró menüben. 


Ez egy MetaNURBS modell, ami ideális 
Endomorphs animációhoz, mivel kevesebb 
pontot kell mozgatnunk. 
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j Még mindig van néhány ügyes trükk a 
LightWave 6-ban, így például az új Move és 


tenek a mozgások és speciális tengelyeken 
"végzett forgatások véghezvitelében, A 
Bones szintén rendelkezik ilyen vezérlőkkel, 
amiáltal a Forward Kinematics, a pozíció- és 
határérték-beállítás sokkal egyszerűbb. 
Szép lenne, ha a forgatáshatárok láthatóak 
lennének a képernyőn, de most ezis meg- 


szerkesztés előtt továbbra is mindkét 
oldalon meg kell találnunk és kijelölnünk 
a pontokat és alakzatokat. Az objektu- 
moklétrehozása is interaktív, nem kell 
állandóan az Entert nyomogatnunk, 
hanem egyszerűen engedjük le az 
eszközt a Space segítségével. 

A Newtek az előző verziók bosszantó 
vargabetűinek nagy részét kijavította. Az 
X, Yés Z csatornák most már egymástól 
függetlenül animálhatóak az időskálán. 
Ez továbbra is a Scene Editorban talál- 
ható meg, de most mozgathatjuk a 
kulcsokat, törölhetjük őket, sőt a fogan- 
tyúk segítségével teljes trackeket mére- 
tezhetünk át. 

Minden egyes panel mérete csök- 
kent, és az objektumokhoz, Bone-okhoz, 
a fény- és kamera-beállításokhoz 
használt gombok a képernyő alján 
találhatók; ezek a munkánk ideje alatt 
nyitva maradhatnak. A Tab gomb 


Graph és S 


! . ALightWave mindenben újabb és jobb felülete. ... 


Rotate. Ezek a képernyőn lévő vezérlők segi- 





teszi. AzIK maga ugyanolyan gyorsnak tű- 
nik, mint régen, és a Layout külön képernyő- 
felbontással rendelkező új MetaNURBS 
objektumaival az animáció alighanem 
kevésbé lesz fájdalmas. 

Azegyes karakterek felvázolása az ún. 
Skelegonok használatával egyben azt is 
jelenti, hogy a váz-beállítások elmenthetők 
és betölthetők később; a sokszögű 
skelegonok szerkesztése már egyszerű. 


lenyomása eltünteti az összes palettát, 
ha szükséges. 

AGraph Editoris sokat fejlődött, és 
átméretezhető, hogy több kulcsot 
lássunk egyszerre, felaprózás nélkül. 
Mint ahogy minden panelnél, innen 
érhetők el a hozzájuk tartozó plug-inok. 
ALightWave-felhasználók most már 
plug-inokon keresztül is hozzáférhetnek 
az Expressions, Driven Keys és Audio 
kijelzőhöz. 

AGraph Editor sajátos szerepű 
grafikonnalis szolgál, amely képes 
vegyes interpolációs módszerek hasz- 
nálatára, Lehetőség van TCB, Bezier, 
Hermite, Lineáris és lépcsős kulcsok 
alkalmazására ugyanarra a csatornára. 
Ez már nagyon hiányzott a régi Graph 
Editorból, isteni adomány. A PAVLOV 
névenismert algoritmus automatizálja 
azösszetett műveletekből álló 
animációt. Nemigen való bátortala- 


szerkesztő 


Askelegonok adják a lehetőséget új bone-ok hozzáadásához a LightWave-ben. Mivel a váz készítése 





alapvetően modellezési feladat, a karakter váza Modellerben elkészíthető. A skelegonok sokszögek, 
és így alakíthatóak. Ha az objektumot betöltjük Layoutba, ezek átalakíthatók valódi vázzá. 


s 


nabbaknak, de mindenképpen jót tesz a 
LightWave korábbi kiváló animációs 
lehetőségeinek. 


Egyéni felület 


Layoutban többszörös nézetet is 
beállíthatunk, amely a Display palettáról 
érhető el. Ittnem méretezhető át, mint 
Modellerben, de az 1, 2, 3 és a 0uad 
típusú nézetek a legtöbb alkalmazáshoz 
valószínűleg megfelelnek. Szintén 
választhatunk, hogy az eszköztárat 
elrejtjük vagy a képernyő jobb oldalára 
helyezzük. A menük és parancsok 
felugró menükön keresztül érhetők el 
bárhola felületen, úgy, hogy a Control- 


Shift gombokat lenyomjuk, és kattintunk 
azegérrel, Különböző menük jelennek 
meg, attól függően, hogy a bal, középső 
vagy jobb gombot nyomjuk-e meg az "7 
egéren. A képernyő tetején lévő fülek 
segítségével az eszközbeállítások között 
váltogathatunk, habár az olyan gombok, 
mint a Render, mindegyikben megtalál- 
hatók. Az egyes fülek az egér középső 
gombjának segítségével átrendezhetők. 
Ezarra utal, hogy talán egy harmadik fél 
plug-injaihoz tartozó egyéni fülek fognak 
itt megjelenni. 

A Surface editor (felületszerkesztő) 
teljesen megújult lehetőségekkel rendel- 
kezik, mint például a Translucency 
channel (áttetszőség), Refraction maps 


A továbbfejlesztett Graph és Scene szerkesztők a bonyolultabb animációkat is egyszerűvé teszik... 


a A LightWave 6 csatornái egymástól 


függetlenek, így az X, Y és Z csatornák 
kulcsai áthelyezhetőek, illetve törölhetőek a 
többi megváltozása nélkül. Példánkban egy 
egyszerű logóanimáció található; a grafikon 


Graph editorban látható. 


8 Az animáció eddig 2 forgatásból és 
egy Z irányú elmozdításból állt, de 


ennél többet mutat a baloldalon lévő lista. 


Semmi baj, a nemkívánatos csatornákat 
törölhetjük, ha kijelöljük és kiválasztjuk a 
felugró menüben a Remove from List 
(törlés a listáról) parancsot. Ez nagyon jól 
jöhet mikor összetett, bonyolult 
animációkon dolgozunk. 


a Ha az egeret a kulcs fölé visszük, kapunk 
némi információt róla (idő, érték stb.). 
Jobb gombbal való kattintás esetén egy újabb 
menü ugrik fel, amelyről válogathatunk az 

i ió-típusok közt. A példánkban a 
Beziert alkalmaztuk mindegyikre, és az irány- 
pontot szerkesztettük, hogy létrehozzunk egy 
könnyű ki-be mozgást, ahogy ezt eddig a régi 
TCB kulcsokkal tettük. 


o Számos egyéb plug-in létezik, melyekkel 


módosíthatjuk a mozgásgrafikont. Itt az 
Oszaillátor plug-int rendeltük hozzá a Pitch 
csatornához. Ez a jópofa eszköz ráilleszti az 
oszcillációs mozgást a referencia-grafikonra 
(szaggatott vonal jelzi). A grafikon még mindig 
szerkeszthető, és az oszcilláció végig követni 
fogja azt. A többi plug-in között ott található a 
Driven Key, az Expression és Noisy Channel. 








(fénytörés-térkép), Glossiness mapping 
(csillogás). Ugyanúgy, mint korábban, 
minden csatorna animálható az E 
gombra kattintva, de a nehézkes 
Envelope szerkesztő helyett most a 
Graph editorhoz jutunk. Mindenki el 
fogja ismerni, hogy így sokkal jobb. A 
Basic, Advanced, Environment és 
Shaders fülek logikus mezőkre osztják 


fela kisebb Surface (felület) szerkesztőt. 


A beépített előnézeti próbagömb a 
változtatásokat azonnal megmutatja, és 
választhatjuk a teljes kimeneti képet 
vagy külön-külön az egyes csatornákat. 
További plug-inek találhatók az 
shadernél, mint például a megszokott 
Fresnel- és interferencia-shader, de 
olyan újfajta shaderek is, mint a BRDF— 
mely egy minden irányban egyenletesen 


tükröző shader, a Gaffer plug-in nyomán. 


Most semmiféle megkötés nincs a 
plug-inek számát illetően (korábban 
felületenként csak 4 volt engedélyezve), 
azonban feltűnhet, hogy az Edge 
Transparency (szélek áttetszősége) 
opció most már shader plug-inként 
jelenik meg. A felület kezelése sokkal 
barátságosabb lett. A beállítások 
másolhatók és beilleszthetők a 
csatornák közt, a textúrarétegek 
átrendezhetőek, és az új Texture Editor 
panel segítségével még át is 
szerkeszthetők a textúrák. Ez lehetővé 
teszi a LightWave elhagyása nélkül, 

hogy beállítsuk a képen a színezetet 
(Hue), a telítettséget (Saturation) a 
gammátés a kontrasztot. 


Felületi lehetőségek 


A színátmenetek (Gradients) az egyik 
leghatékonyabb felületi lehetősége a 
programnak. Ez részben már megvolt az 
5.6-os verzióban, de most bármelyik 





Textute Editor - Body - Lum 


lögömetaci köte] 


ALighWave 6-ban a színátmenetek általános érvényűek. Különböző módokon képesek bármelyik csatornát irányítani. Itt a beesési szöget 








használtuk bemenő paraméterként a fényerősség, a színek és a visszaverődés fokozataihoz, így jött létre ez az érdekes sziluett. 


felületi jellemzőre alkalmazható. Haté- 
konysága annak köszönhető, hogy 
meghatározhatjuk a bemeneti paramé- 
tert a kívánt jelenséghez. Állítsunk be 
kétszínű átmenetet a színcsatornában 
úgy, hogy bemeneti adatként használjuk 
az Incidence Angle-t (beesési szöget), és 
hipp-hopp, bársonyt kapunk. Alakítsunk 
a beállításokon, és létrehozhatunk por 


Az Endomorphok olyan morph targetek, amelyek egyetlen objektumfájlban vannak tárolva. Itta 
Morph-Mixer plug-int rendeltük hozzá az objektumhoz, aminek segítségével elérhető a morph slider. 


vagy felületi fény effektust. Más para- 
méterekkel kialakíthatunk fénybeesést, 
domborítást, megdöntést, beállíthatjuk 
akamerától és az objektumtól való 
távolságot. A színfokozatoknál 
használhatunk negatív és alfa-értékeket 
is, és az eredmény valóban lenyűgöző 
lesz. 

ALightWave képszerkesztője mindig 
is alegjobbak közé tartozott, és a 
Newtek még feljebb emelte a mércét 
azzal, hogy kibővítette a programot a 
teljes megvilágítással (Radiosity), és a 
Caustics-szal, továbbá hogy beépítette a 
HyperVoxelt és a volumetrikus fényt a 
képszerkesztésbe, ami által sokkal 
gyorsabbá és könnyebbé vált a 
használata. 

A Radiosity kiemelkedően nagyon jó, 
és nemcsak azért, mert gyors. Tényleg 
igen gyors, a minőség- és sebesség- 
szabályozás pedig egyszerű és 
kényelmes. Sőt, a Radiosity megoldá- 
sokkalmég nagyobb sebességis 
elérhető. Minél mélyebbre ássuk 
magunkat a 6-os verzióba, annál 
sáramvonalasabb" gyártási folyamattal 
fogunk találkozni, és nagyjából minden 
olyan lehetőséggel, amire szükségünk 
lehet. Az egyetlen probléma eleinte az 
lehet, hogy nehezen találjuk meg a 
keresett dolgokat; a kézikönyv túl 
vékony, rosszul van megírva és nincs 





tárgymutatója - nem túl nagy segítség! 
A LightWave 6 fantasztikus fejlesztés, 
de akadnak még hiányosságai — 
néhányszor összeomlott használat 
közben, Layoutban még mindig csak 
egylépéses visszavonás található. De a 
renderelés lesz az, ami el fogja adni, 
különösen a HDRI képek és Radiosity 
ügyes beépítésének köszönhetően. A 
LightWave 6-ban megvan mindaz az 
eszköz, amire szükségünk lehet 
csúcsminőségű animáció elkészíté- 
séhez, anélkül, hogy feleslegesen pénzt 
dobnánk ki további plug-inokra. CE 


Értékelés 


KSLLJt 


Sebesség EJEZEZE 
Ár/teljesítmény  EZEZEZEE 
Használhatóság  E3E3E3EI 


Dokumentáció 00 


Mellette: Jobb, bámulatos 
renderelés s VIPER e Kifejezések e 
Súlyozott MetaNURBS 


Ellene: Stabilitási gondok : Még 
nincs Mac verzió a A kézikönyv 
gyenge 





2000 június 









Mi/ erez 0) 





ag 


Ez a hatosok csatája, és ez a kerek szám iszonyú nagy csapást mér... 


£1395 (kb. 625.000,-Ft) 


. 01525718 181 


Www.cinema4d.com 


a HyperNURBS 
9 Matematikai kifejezések 
9 Mozgás sorrendezés 
9 Nem-lineáris modellező rendszer 
Új fények 
s Áttervezett idővonal 
9 Remek új felület 
9 Gyors renderelés 
9 MetaSpline-ok/Részecskék 
9 3D hang renderelés 


PC: Pentium e NT 4, Win 9x 
§ 64MB RAM 


Mac: PowerPC e Mac OS 84 
5 64 MB RAM 





I 68 ] 2000június 


árts 





Cinema 4DXL fejlesztői 
csapata ritka egy társaság. 
ÍN Úgytűnik, hogy a Maxon 

HA ténylegesen odafigyel arra, 
mitakarnak a programjuk használói, és 






egy vagy két éven belül teljesítik a kíván- 


ságokat- ami egyértelműen nem az a 


megszokott viselkedés a programfejlesz- 


tők között. Teljesen mindegy, milyen 3D 
csomagot használunk, mindig van olyan 
jellemzője egy másik 3D csomagnak, 
amiértölni tudnánk: egy jobban megírt 
funkció vagy egy olyan, ami egyszerűen 
működik . Nos, a Cinema 4D felhasználói 
régóta nézelődnek és kérnek, a Maxon 
pedig bővít. 





jellemzőkkel, eszközökkel, tökéletesítés- 
sela felületén, és javítottak az általános 
munkameneten. Más fejlesztők színvo- 
nalához képest, akiknek gyengébb újí- 
tásai gyakran csak néhány új eszközt 
hoznak (és bosszantó programhibákat), 
ennek a verziónak inkább 7-nek vagy 
8-nak kellene lennie. 





Az új kiválasztás eszközök kiválóak. A kiválasztott pontokat vagy poligonokat a Free Selection 
eszközzel lehet kifesteni, vagypéldául a Rectangle, a Polygons és a Freehand eszközökkel 
különböző funkciókat végezhetünk el, például kiválasztott pontokat alakíthatunk poligonná. Itt 
a Grow utasítás egymás után kétszeri alkalmazásának hatását láthatjuk. 


AzXL 6 egy majdnem teljesen újraírt 
program. Kinézetre és érzetre is új. Csil- 
logóan fényes, és szinte teljesen mentes 
akorábbi verziók esetlenségétől. 
Például hozzunk létre egy kerek 
térgörbét: láss csodát, készen van — 
semmi párbeszédablak, semmi kínlódás. 


A munkafolyamatot jelentősen 1 
feljavították ebben az új változatban, " 
minek következtében valódi élvezet a 
használata. 

Szólnak ugyan érvek a modellezés és 
az animáció különtartása mellett, de a 
Maxon megtartotta a korábbi integrált, 
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Deformációk korlátozása csoportok segítségével 


ÉT TENNEK emg 


a Ennek bemutatásához egy zászló 
animációját fogjuk használni, ami 
fennakadt egy szögön. Csak a zászlórúd 
melletti szélek és a zászló közepe nem 
mozog, a többi rész a Wind deformer (szél 
torzító) hatására lobogni fog. Itt az 
objektumokat látjuk a helyükön. 





egyalkalmazásos hozzáállást. Egyszerre 
több dokumentumunkis lehet nyitva, 
tehát ha egy fájlt modellezésre, egyet 
pedig animálásra szeretnénk megnyitni, 
megtehetjük. A grafikus böngésző segít 
az alkönyvtárak rendbentartásában, 
fogd-és-vidd elérést nyújtva az elmentett 
fájlokhoz. Az újdonság a lenyűgöző 
felületben van. 


Önálló 


gén, ismerős, de hamarosan észre fog- 
juk venni, hogy a felület egyetlen ablak- 
bóláll, Ha azt hittük, hogy az XL 5 
felülete testre szabható volt, akkor vár- 
junk, amíg meglátjuk ezt. Ahogyan 
körbenézünk az alapértelmezett elren- 
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Az XL deformálóit megszabadították az idő- 
vonal korlátaitól, és most külön léteznek. 
Többek között a következőket foglalják 
magukba: Bend, Twist, Bulge, Shear, Taper, 
Wind. Ezeket kicsit másképp lehet használ- 
ni, mint a többi funkciót az érintett objek- 
tum nema deformálóban csoportosítódik, 
hanem fordítva, a deformáló csoportosul az 
objektumban. Ez hasonlít arra, ahogyan a 
bones működik. Például a deformálók kife- 
jezéseken keresztül a bone forgatásokhoz 
kapcsolhatók, ami izomfeszítő és kidombo- 
rodó hatásokat hoz létre. Továbbá minden 
leszármazott objektumban van egy Regular 
Subdivision jellemző, így ezek rendkívül jól 
működnek együtt a deformálókkal. 


A Cinema 4D XL 6 új deformálói teljes új dimenziót 
adhatnak a modelljeinknek.. 





Első lépésként a szél objektumot kell 

hozzáadni. Látszik, ahogy a zászló 
feltornyosul, mintha szél fújná. A Wind 
deformernek beépített mechanizmusa van 
a zászló széleinek nyugalomban 
hagyására. 


dezésen, néhány felcímkézett ablakot, 
fülezett palettákat és gombsort fogunk 
látni. Az ablak címkéjét megragadva, 
arrébhúzva át tudjuk rendezni a 
felületet. Minden dokkolható, vagyis 
megjelenik egy fekete vonal, ami azt 
mutatja, hogy hova fog az ablak 
beilleszkedni, ha elengedjük az egérrel, 
Ha az ablakot egy fülre húzzuk és ott 
engedjük el, fülként hozzáadódik a 
palettához. A paletták és az ablakok 
sarkában van egy rajzszög ikon is. Ez egy 
menüt takar, ami lehetővé teszi az ablak 
vagy fül átnevezését, bezárását, vagy 
segítségével a fület ablakká alakíthatjuk. 
A nem dokkolt ablakok különálló 
felületek, amelyekbe más ablakok 






Kiválasztott ponthalmazokat is lehet 
használni a deformációk hatásának korláto- 
zására. Akárhány halmazt létre lehet hozni, 
majd egy Restriction Taget kell a Deformer- 
hez hozzáadni. Minden jelzőhöz hat halmazt 
lehet megadni, és mindegyikre meghatároz- 
hatjuk az effektus mértékét. Ugyanez a mód- 
szer használható a bones hatásának irányi- 










tásához, ami majdnem teljes vezérlést bizto- 
sít a csatlakozások felett, további horgony 






bone-ok vagy elhalási határok használata 
nélkül, Egy másik lehetőség a Set Vertex 
Weights használata. A kiválasztott pontokat 
súlyozni lehet, a deformációkat ponthalma- 
zokkiválasztása nélkül is lehet objektumok 








részeire korlátozni 










Néhány pontot kiválasztunk ott, ahol 

a szög keresztülmegy a zászlón, aztán 
a Set Selection opciót választjuk. Ez egy 
Point Selection jelzőt ad a zászló objek- 
tumhoz, amit szögnek nevezünk el. Az 
Invert (inverz) utasítással a kiválasztásokat 
invertáljuk, és egy másik , minden" nevű 
halmazt hozunk létre. 


bevihetők - még új nézetek és ikon- 

] paletták is létrehozhatók a nem dokkolt 
ablakok számára, ami kitűnő többképer- 

nyős összeállítások tervezéséhez. 


Javított felület 


Atestre szabott felület elmenthető 
Layout fájlként, és bármikor behívható. 
Így gyorsan átválthatunk a modellező 
felületés az animációs felület között. 
Még egy nagy előrelépés, hogy tetsző- 
leges számú nézet mezőnk lehet szinte 
bármilyen konfigurációban. Szimpla, 
egymásra rakott, egymás melletti, 
harmadolt vagy negyedelt felosztás és a 
hagyományos négyes nézet. A felosztá- 


sokat egérrel lehet átméretezni, és mind- 


eza megszokott módon nagyon gyors. 
Most minden egyes nézetnek saját 

menüsora van az automatikus mérete- 

zésre, akamera nézőpontok, a megjele- 


Az XL deformál 


százalékot, míg a nail halmaznak nulla száza- 
lékot adunk. Amikor az animáció lefut, a 
zászló közepe fennakad a szögön, de ez azért 
még nem túl meggyőző. További halmazo- 
kat lehetne megadni a szög körül, hogy irá- 
nyítsuk, hogyan csökken a szél hatása a 
fennakadt rész környékén. 


most önálló objektumok. Itt egy kocka primitívet három deformáló hajlít, csavar 
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Restriction Tag-et adunk a wind defor- 
merhez. A ,minden" halmaznak 100 











nítési szintek kiválasztására és nézeti 
konfiguráció beállítására. A jobb szélen a 
lejátszás vezérlői találhatók - mozgatás, 
méretezés és forgatás - és egy kiterjesz- 
tő gomb (egy mező becsukására, vagy 
teljes ablakká növelésére). 

A megjelenítési opciókon sokat javí- 
tottak, Gouraud Shading, Ouick 
Shading, Wireframe, Shaded Box, Box és 
Skeleton néven vannak felsorolva, 
Mindegyik eléggé magától értetődő, de 
kicsit meglepő, hogy nincs sima 
árnyékolási lehetőség. További opciók 
lehetővé teszik a hátoldal kivágását, 
textúrák megjelenítését és egy röntgen 
mód használatát, aminél az árnyékolt 
objektumok szürke árnyalatban jelennek 
meg, hogy átlátszók legyenek. Ez 
különösen hasznos, ha pontokat és 
poligonokat egy felületen keresztül 
akarunk megnézni. 








és duzzaszt. Utána a csoport egy tömb objektumba kerül, hogy több másolat készüljön róla. 
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Az Area lights-ot támogatja a rendszer, ami 
segíti a valósághű renderelést. Soft, Hard és 
Area árnyékot lehet megadni minden fény- 
típusnál, és az Area light-ok minden típusú 
árnyék vetésére képesek. 


Az OpenGL-t a General Preferences 
alatt lehet engedélyezni - ez akkor 
előnyös, ha gyors videókártyával rendel- 
kezünk. Mi egy nVidia Ouadro chip- 
készletre épülő kártyát használtunk, és 
azXL saját szoftver alapú árnyékolása 
sokkal lassabb volt, mint az OpenGL. De 
aggodalomra nincs ok. Az XL 6-hoz nem 
elengedhetetlen a gyors grafikus kártya, 
és ezt mindenképpen figyelembe kell 
venni a megfelelő programok árának 
összehasonlításakor. 


Szerelkezzünk fel 


Ennyit felületről- mi új van az eszközök 
terén? Nos, a modellezéssel kapcsolatos 
dolgokat teljesen kitatarozták — ez 


Ittvan a mozgás sorrendezés működés köz- 
ben. Az idővonalon látható négy sáv animációs 
adatok különálló halmaza, egy mozgás sávvá 
csoportosítva. Ahol átfedik egymást, ott 
áttűnnek egymásba, így simán futnak együtt. 


sosem tartozott az XL erős oldalai közé. 
Most egy általuk modellező 
nPipeline-nak" nevezett dolog van, ami 
nem-lineáris összeállítási menetet ad 
meg. Az XL hierarchikus modellező 
paradigma először az 5-ös verzió NURBS 
részében jelent meg, de most mára 
modellező rendszer minden részére 
kiterjed. Ha azt akarjuk, hogy valami 
történjen azXL-ben, a dolgokat az Object 
managerben kell csoportosítani, 
Például, egy kör kidomborításához egy 
Extrude NURBS objektumot és egy kört 
kell létrehozni, utána a kört az Object 
managerben a NURBS-ra kell húzni. Ez 
elsőre talán feleslegesen bonyolultnak 
tűnik, de a későbbiekben megtérül. Most 
van egy hengerünk (a kidomborított 






Az új megvilágítási effektek közé tartozik a volumetrikus zaj, például füsthöz és csillagokhoz. 


kör), le van zárva a vége, de mi van, ha 
lekerített végeket szeretnénk? 

Nincs sima lekerekítő utasítás, de a 
lekerekítés bele van építve az Extrude 
objectbe. Az Object managerben kettőt 
kattintva a Property ikonra a Property 
panelre jutunk, itt beállítjuk a kerekítési 
opciókat, méretet, osztásszámot, irányt 
és atöbbit, és lám lekerekítettek a 
szélek! 





AzXL 6-ban van három Zygote figure (zigóta alak) - férfi, nő és gyerek. Mindháromnak inverz kinematka segítségével állítható a testtartása, ami 
használható módon előre be van állítva. Eléggé átlagosan néznek ki, de legalább azt megmutatják, hogyan működik az IK. 





Ha másolatot szeretnénk az objek- 
tumról, adjunk hozzá egy Array objek- 
tumot és az Extrude-ot húzzuk rá. Egy 
kerek tömb jelenik meg a képen. A szer- 
kesztési menet miatt, az Extrude 
objektum szerkesztésekor az összes " 
másolat is frissítődik. 

A hasonlóan működő funkciók közé 
tartozik a Boole (Boolean), Symmetry 
(szimmetria), MetaSpline 
(metatérgörbe) és minden NURBS objek- 
tum. Ezekből az objektumokból és 
műveletekből hosszú hierarchiasorokat 
készíthetünk, és bármely részének 
szerkesztése hatással lesz a hierarchia 
felsőbb szintjeire. 

Minden primitív paraméterezhető, és 
újakkal is találkozunk. Például az Oil 
Tank a mindenhol megtalálható benzin- 
tartályokra hasonlít: henger alakú, az 
egyik végén egy kupolával lezárva. De 
mivel paraméterezhetők, a paraméterek 
közül sokat interaktívan lehet a képer- 
nyőn beállítani. A narancs színű kezelőt 
mozgatva megváltozik valamely para- 
méter, legyen az sugár, hossz vagy 
kupolamagasság. Az Oil Tank segítségé- 
vel bármit létrehozhatunk a gömbtől 
kezdve a hengeren át a kapszuláig, és 
mégvagy 16 további primitív áll 
rendelkezésünkre. 


íz 


HyperNURBS 


Manapság a Subdivision Surfaces 
modellezés a divat, és ez helyet kapott 
azXL 6-banis. A HyperNURBS a 
LightWave MetaNURBS-étől veszi a 
mintát, és nagyjából megis egyezik vele. 
A Maxon első próbálkozása az újfajta 
modellezési módszerrel kiválóan 
sikerült. Minden szükséges eszköz 
rendelkezésünkre áll: Bevel 
(lekerekítés), Extrude (kidomborítás), 
Smooth Shift (sima csúsztatás), Merge 





úgy, hogy a HN objektum a Symmetry 
objektumban van csoportosítva. Így egy 
Polygon Objectet hozunk létre - egy 


csoportosításra a HN objektumban. 


(egybeolvasztás), Knife (kés), Subdivide 
(felosztás), stb., sőt az eszközök 
elkészítésében a Maxon mintha lemá- 
solta volna a LightWave-et. Minden 
poligonon működnek, ami szintén bölcs 
dolog. A HyperNURBS tárgyhoz egy 
HyperNURBS objektumot kell létrehozni 
és bármilyen más objektumot rámozgat- 
ni. A modellező pipeline a parametrikus 
objektumokat poligonokká alakítja, és 
-eza ,keret" szolgál a HyperNURBS 
felület létrehozására. A másik lehetőség 
az alapokról felépíteni a poligonokat: 
pontokat létrehozva poligonná kötjük 
össze őket a Create Polygon (poligon 
létrehozás) vagy Bridge (híd) eszközök 
segítségével. A Bridge eszköz kiváló, 
mivel csak pontpárokat kell kiválasz- 
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A HyperNURBS mellett az XL 6 MetaSplines- 


zal (metatérgörbe) és Particles-zel (részecs- 
kék) is büszkélkedhet. Ezek a szokásos 
pacás felületek, amiket már sokszor láthat- 
tunk, de az XL 6 rátesz még egy lapáttal. 
Nemcsak térgörbéket, pontokat és részecs- 
kéket használhatunk meta objektum alap- 
jaként, hanem a képernyőn más objektu- 
mokkalis interaktív módon kapcsolatba 
tudnak lépni. Ez a hierarchikus modellező 
pipeline-nak köszönhető. Belül azXL a 
NURBS objektumokat meghagyja NURBS- 
nek, de egy másolatot poligonná alakít a 


megjelenítésre és renderelésre. Ha Boolean 


hatást adunk két ilyen objektumhoz, az XL 
poligon verziót használ a Booleannél-a 
NURBSt nem lehet Booleanné tenni. 











a A HyperNUREBS ideális teljes, varrat- 
mentes karakterek létrehozásához. Itt 
az orral kezdjük. Először egy Symmetry és 
egy HyperNURBS objektumot hozunk létre 


pontokra váró, üres objektumot. Ez kerül 


Esissésa REN 

Elkezdhetjük a pontok megadását, 
hogy nagyjából meghatározzuk az 

orrot a Front view-ban. A Bridge (híd) 


eszközt használva összekötjük a pontokat, 
létrehozva ezáltal egy poligont. Ezek a kék 


vonalak - az árnyékolt objektum pedig a 
belőlük létrehozott, felosztott 


HyperNURBS felület. Vegyük észre, hogy a 


másik oldal automatikusan jött létre. 


tanunk, és az eszköz a legközelebbi 
pontra ugrik, ami könnyű, a LightWave- 
nél sokkal gyorsabb kiválasztást tesz 
lehetővé. A Symmetry (szimmetria) 
objektum bármely objektumról egy 
tükrözött másolatot hoz létre, ez 
kifejezetten a typerNURBS-höz 
hasznos. A Symmetry objektum 
automatikusan összevonja a pontokat 
azillesztésnél a tökéletes kapcsolódás 
érdekében - egyszerűen csodálatos. 
Lehet, hogy a LightWave-ben több 
eszköz van pontok és poligonok 
létrehozására, de első nekifutásra az XL 
HyperNURB$-jai fantasztikusak. 

AzXL 6-ban újdonság a PLA vagyis a 
Point Level Animation (pont szintű 
animáció). Bármely objektumon a 


Miköze van ezeknek a meta objek- 
tumokhoz? Nos, ugyanez igaz itt is: a 
létrehozott pacás felület poligonális, tehát 
más objektumokkal logikai kapcsolatba 
hozható, de közben az eredeti görbét 
szerkeszthetjük. Tipikus példa erre egy 
vízzel feltöltődő pohár. Egy MetaBall 
objektumhoz kapcsolódó részecske- 
rendszert használunk a víz létrehozásához, 
utána egy lathe NURBSt használunk a 
serleghez, végül egy cső objektumot, 
aminek a belső sugara egy picit kisebb a 
serlegénél. A csövet logikai kivonással 
kapcsolatba lehet hozni a MetaBalls-zal, 
hogy semmilyen MetaBall felület ne jelenjen 
mega serleg szélén kívül. 





L 


létrehozzuk az orr alakját. További 








Ezután a pontokat elmozgatjuk, hogy 


pontokat lehet megadni, és az orr alakját a 
Move (mozgatás) eszközzel kattintva és 
húzva építhetjük fel. Az orrcimpa az egyik 
oldalsó poligonból a Smooth-Shifting 
(sima csúsztatás) eszköz segítségével 
készül. Az orrlyuk nagyjából ugyanígy, de 
befelé mozgatással. Mellesleg az összes 


poligon eszköz interaktív. 


pontok pozícióját hozzáigazíthatjuk a 
képkockákhoz, ez a HyperNURBS-szel 
együtt kiváló arc-animáló rendszert 
alkot. A Point (pont) és Poly (poligon) 
lehetővé teszi pontcsoportok 
elmentését, ami tulajdonképpen egy 
nyalábot hoz létre, amely animációs 
célokra tökéletes. 

Az animációs rendszer a teljesen új 
idővonal és a vezérlők felvonultatásával 
sokkal jobb, mint korábban. A PLA mel- 
lett vannak rétegek a csoportosításhoz, 
az idővonalon való eltüntetéshez, és 
kiválasztás összekapcsolás az Objects 
manager és az idővonal között. Most 
lehet kulcsokat és sávokat többszörösen 
kiválasztani, és az Auto Keyframe (auto- 
matikus kulcskockázás) önműködően 
készíti a kulcsokat, ha megváltoztatunk 
egy objektumot a jelenetben. 


Sima átmenetek 


Azonban a nagy dobás a Motion 
Seguencing (mozgás sorrendezés). Egy 
animációs sávot egyetlen Motion 
trackké (mozgás sáv) lehet átalakítani, 
és egy objektum tetszőleges számú ilyen 
Motion réteggel rendelkezhet. Sőt mi 
több, ezek átfedhetik egymást és áttűn- 
hetnek egymásba, ezzel létrehozva egy 
azátfedő sávok kombinálásából álló 
egyesített mozgást. Az átfedő részek 
intenzitása kulcskockákhoz igazítható a 
különböző mozgás sávok közötti sima 
átmenetérdekében. Ebben az a szép, 
hogy a mozgások felhasználhatók az 
animáció más részeiben anélkül, hogy 
újra kelljen őket animálni. 

A Function curves (függvénygörbék), 
úgytűnik, sokkal jobban működnek a 
jobb érintő kezelőszervekkel. A Time 
curve (idő görbe) opció lehetővé teszi az 
időzítések szerkesztését külön a 


eszközökkel lehet felépíteni, vagy 
pontokat hozzáadva és a Bridge eszközzel 
összekötve őket. Ha további geometria 
elemeket akarunk létrehozni, a Knife (kés) 
eszköz segítségével átvághatjuk az 
objektumokat, újabb éleket hozva létre. 









Az orr alakját vagy közvetlenül a 
Bevel, Extrude és Smooth-Shift 


kulcsoktól, és az interpoláció kezelé- 
sénekirányítását is - szintén Function 
curves használatával, de most 
Acceleration (gyorsítás), Velocity 
(sebesség) és Path (útvonal- az 
animációs út menti távolság) céllal, Úgy 
gondoljuk, hogy az XL azon lehetősége, 
hogy egyidejűleg nyújt függvénygörbé- 
ket és mozgás útvonalakat, egyedülálló 
egy 3D csomagban. A mozgás útvonalak 
megjelennek a képernyőn, és a program 
a kulcsképkockákat Bézier pontokkal 
jeleníti meg. Az útvonal alakjának és a 
helyzet függvénygörbéinek szerkesztési 
lehetőségei egyedülállóak. 

Olyan sok újdonság van az XL 6-ban, 
hogy megéri a 349 fontos (kb. 150.000,- 
Ft) frissítési árat. A teljes ár felment 
ugyan 1395 fontra (kb. 625.000,- Ft), de 
ez még mindig olcsóbb a LightWave-nél, 
és sokkal olcsóbb a MAX-nál, A Maxon 
tehát remek munkát végzett, és világos, 
hogy az XL 6 egy csúcsminőségű, 
megbízható 3D csomag kevés 
kompromisszummal, EI 


Értékelés 
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9 Teljes Internetes multimédia a 
Shockwave használatával 


§ CD-ROM és Kiosk alapú 
produkciók 


§ Átméretezhető mozik 


9 Megnövelt többfelhasználós és 
Internet chatroom eszköztár 


9 Leegyszerűsített kezelőfelület 
9 Továbbfejlesztett audio kezelés 
. Jobb képtömörítés 

s Futásidejű képalkotás 
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Macromedia Director már jó 
ideje a multimédia szerkesz- 
tés piramisának csúcsa kör- 
nyékén helyezkedik el, és a 
8-as verzióval most az Internetet veszi 
közelebbről célba. A Snhockwave egyre 
inkább a Web multimédia felületévé válik, 
így hát a cég előrukkolt néhány új funkció- 
val, amelyek a tartalom javítását és a sáv- 
szélesség csökkentését célozzák. 

ADirectorkülsőlegis megváltozott, a 
Macromedia megtartotta a felhasználók 
általmegszokott kezelőfelületet, de tör- 
téntek rajta javítások. A legjelentősebb 
ezek közül a Properties Inspector, amely 
helyettesíti a nagy részét azoknak az 
ablakoknak és párbeszéd paneleknek, 
amelyeken keresztül kellett vergődni, 
hogya mozik vagy sprite-ok beállításai- 
hoz jussunk. Így könnyen megtalálhatjuk 
és módosíthatjuk sprite-unk palettáját, 
színét, Lingo scriptjét és így tovább — 
mindezt egy könnyen kezelhető panel 
segítségével. 

A Properties Inspector bármelyik 
kiválasztott sprite tulajdonságait 








A forgatókönyv maga az idővonal (timeline), ezen dől el, hogy mi történik egy Director moziban. 


megjeleníti, így ha több, közös tulajdon- 
ságokkal bíró sprite-ot választunk ki egy- 
szerre, azok együtt változtathatóak meg. 
Például, ha a mozinkban található több 
tucat szöveg színét azonosra akarjuk 
változtatni, nem kell egyenként átszínez- 
ni, elég egyszerűen azösszeset kiválasz- 
tani és utána színt cserélni. 

Sok designer Director kívánságlistá- 
jának a csúcsán az átméretezhető mozik 
állnak. Egészen mostanáig előre kellett 
gondolkodni a Shockwave-es tartalom 
készítésekor, észben tartva a néző 
böngészőjének várható méretét és a 





Úgy tűnik, a Director képernyője még mindig kissé zsúfolt, ezért munka közben változatlanul bűvészkedni kell az ablakokkal. 


weboldal felépítését. Végre a Shockwave 
filmeken beállítható, hogy a néző böngé- 
szőjének ablakához méretezzék magu- 
kat, így biztosak lehetünk abban, hogy a 
munkánk ugyanúgy fog kinézni, bármin 
jelenítik is meg. 


Nagyítsunk 

Az átméretezhetőség a tervezési 
is kiterjed, Nagyíthatjuk, kicsinyíthetjük 
mozinkat akár munka közben is. Ez azt 
jelenti, hogy az objektumokat sokkal 
nagyobb precizitással helyezhetjük el a 
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Chatroom készítés 


A Director 8 használatával 5 perc alatt elkészíthetünk egy chatroom-ot. Természetesen a Shockwave Multi User Server- 
hez való hozzáférés is szükséges a chat alkalmazás futtatásához, de ha ez megvan, onnantól sima ügy... 


a Eloször állítsuk be a , Connect to 
Server" viselkedést. Készítsünk egy 
nyitóképernyőt, , Felhasználó neve" 
mezővel és egy , Kapcsolódás" gombbal. 


Húzzuk a , Connect to Server" viselkedést 


a gombra, írjuk be a használni kívánt 


többfelhasználós szerver (multiuser server) 


IP címét és azt a frame-et (képkockát), 
ahova kapcsolódás után ugrani kell. 


jelentben, de kizoom-olhatunk, hogy tel- 
jes képernyőre tervezett projekteken 
dolgozhassunk. 

Szintén újdonság a futásidejű képal- 
kotás, készíthetünk és szerkeszthetünk 
képeket miközben a program Lingo-t 
használva fut. Ez a tulajdonság utat nyit 
rajzoló alkalmazások vagy chatroom 

-táblák létrehozásához, aholtöbb felhasz- 
náló működhet együtt egy ábra vagy dia- 
gram elkészítésében. Ez önmagábanis 
kellemes, de ennélmég több lehetőség 
rejlik benne. A futásidejű képalkotás azt 
is jelenti, hogy a képek és animációk fu- 
tás közben is összeállíthatók, nagy és 
komplex képek hozhatók létre kisebb, 
alacsony sávszélességet igénylő utasí- 
tások használatával. 





Van sok új áttűnés, inkább egyedülál- 


ötmmántáte mem [zott 3] CT] 
émintattetsmenő [TT] eme 


Készítsünk frame-et a sikertelen 

kapcsolódás kezelésére. A , Connect 
to Server" viselkedés automatizálja a 
folyamatot, nekünk csak azt kell megad- 
nunk, hogy hova ugorjon, ha valami gond 
van. Mi egyszerű hiba ismertető oldalt 
készítettünk szövegelemek felhasználásá- 
val, 


ló sprite-okhoz mint teljes jelenetekhez. 
Mivel ezek C helyett Lingo-ban, a Director 
saját programozási nyelvében íródtak, a 
designerek maguk is módosíthatják őket, 
akárteljesen új futásidejű effekteket is 
létrehozhatnak igény szerint. 

ALingo is változott. A hang kezelése 
sokat javult, az audio fájlok részleteikben 
is lejátszhatók, a hangerő és a sztereo 
pozícionálás megváltoztatható lejátszás 
közben. A hangok egymásra rétegez- 
hetőek Lingo-ban, indításuk és meg- 
állításuk nagy pontossággal vezérelhető. 

A közvélekedés szerint az Internet 
közösség, és azok a webhelyek virág- 
zanak, amelyek ezt a közösségi érzést 
táplálják. A Shockwave chatroomot és 
egyéb többfelhasználós alkalmazásokat 
támogató eszközeit szintén továbbfej- 


A Macromedia szerint öt percen 
belül létrehozhatunk egy 
egyszerű chatroom-ot 


A Fireworks 3 a Director 8 Shockwave Studio 
része. Ez egy olyan képszerkesztő program, 
amelyet a képek Webes optimalizálására 
terveztek. Animáció és interaktivitás is. 
rendelhetők a képekhez, például rollover 
tulajdonságok megadásával és animációs 
hurkokkal. Mindazonáltal a Fireworks leg- 


fontosabb jellemzője a képek tömörítésé- 
nek képessége. Megváltoztathatjuk a mére- 
tet, a tömörítést, a színmélységet és megfi- 
gyelhető, hogy miként változik a kész 


grafika mindezek hatására. Így lehetősé- 


günk nyílik a kép mérete és minősége közti 


kompromisszum optimális beállítására. 





Parameters for "Chat Input" 


Készítsük el most a chat lapot. Hozzunk 
létre az 1. pontban megadott frame-re 

egy szövegbeviteli mezőt és húzzuk rá a 

s Chat Input" viselkedést. Készítsünk még 
egy, nagyobb szövegbeviteli mezőt, húzzuk 
ráa , Chat Output" viselkedést, alkossunk 
egy , Kilépés" gombotés tegyük rá a 

s Disconnect From Server" viselkedést. 





lesztették. A Macromedia szerint a 
drag drop elemek segítségével egy 
egyszerű chatroom-ot bárki létrehozhat 
ötpercalatt. 


Tűzijáték a Fireworks-szel 


A Fireworks 3, a Macromedia kitűnő 
képtömörítő eszköze a Shockwave 
Internet Studio része—a Directornak 


határozottan jót tett a csomag beépítése. 


Export Pieview 


optimalizálását. 





Hozzuk létre a mozit. Menjünk a 

Publish-ra a File menüben és chat- 
roomunk létrejön Shockwave fájlként. Egy 
egyszerű HTML oldal szintén elkészül, 
ebben fog futni a Snockwave mozi. Most 
már csak annyi a feladatunk, hogy beil- 
lesszük a weboldalunkba. 


Ennek megfelelően megadható, hogy a 
mozinkban lévő képeket a Fireworks 
tömörítse - és ezt a Director el is végzi, A 
különböző sprite-ok számára eltérő 
kompressziós arány is megadható, így a 
fájlméret és a minőség közti kompro- 
misszumot magunk állapíthatjuk meg. 
Természetesen globális megadásra is 
lehetőségünk van, ekkor az összes képet 
azonos módon tömöríti. Ez leegyszerűsíti 
akülönböző Internet felhasználók szá- 
mára készített számtalan verzió 


vet] 


A Fireworks 3 a Directorral egy dobozban érkezik és lehetővé teszi az Internetre szánt képek 
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Diavetítés 


A Director 8 segítségével még a diavetítések készítése is egyszerűbb CD ROM-ra vagy az Internetre. Lássuk csak hogyan... 


internal Cast 


a Importáljuk a képeket a Cast ablakba. 


A Director 8-cal nem szükséges 
először tömöríteni a képeket - ezt 
megtehetjük a Properties Inspector 
ablakból a Fireworks segítségével. 


legyártását. A vektorgrafikus ábrák 
létrehozásais sokat javult. A Director 
előző verziói csak egyszerű formák rajzo- 


lásáttették lehetővé, az ábráknak egy vo- 
nalból kellett felépülnie, így a bonyolul- 
tabb képek létrehozása csak rétegek egy- 
másra fektetésével volt lehetséges. A 
Director 8-calmindez megváltozott, a 
szerkesztőn belül is kifinomult vektor- 
grafika alkotható meg. 

ALibrary paletta több drag "drop vi- 
selkedéselemet tartalmaz. Ezek egysze- 
rűen Lingo nyelvben írt programocskák, 
amelyek ráhúzhatók a megfelelő objek- 
tumokra. Például helyezzünk el egy grafi- 





8 Helyezzük a képeket egymás után 
sorrendbe a Score ablakban. Minden 
frame-et egy blokk képvisel. Húzzuk ki a 
megfelelő hosszúságúra a képeket, annak 
megfelelően, hogy hány frame-nyire 
akarjuk megjeleníteni. Játsszuk le és 
láthatjuk, hogy a képek sorrendben 
jelennek meg. 


káta vásznon, és húzzuk rá a Random 
Movement and Rotation viselkedést. A 
Play-re kattintva a sprite véletlenszerű 
mozgást végez a képernyőn, mindezt 
programozás nélkül. A viselkedéselemek 
azanimációtól a szövegkezelésen, hang- 
vezérlésen át az Internet alkalmazásokig 
minden területre kiterjednek. 
Abefejezett művet publikálni kell, 
ehhez a Director új Publish eszköze a 
lehetőségek széles skáláját nyújtja. 
Készíthetünk egyszerű weboldalt a 
Shockwave tartalom lejátszására (ezt a 
funkciót általában egyébként önálló 
program kezeli). Kézben tarthatjuk a 


Számos kiegészítés, amely 
megszabadítja a designereket 
néhány régi kötöttségtől 





A Director 8-ban a mozit a vásznon (Stage) is összeállíthatjuk. Az objektumokat áthúzással vagy 
akár futásido alatt, Lingo-n keresztül is mozgathatjuk. 





Ideje, hogy beállítsuk az áttűnéseket. 

Nyissuk meg az Effects csatornát a 
Score ablak jobb oldalán található 
gombbal és klikkeljünk duplán minden kép 
első frame-jén a transítion sávra. A 
megnyíló párbeszédablakban számos 
lehetőség között válogathatunk. 


mozink tömörítését, számtalán módon 
finom hangolhatjuk — beleértve az 
átméretezést, amely a weboldal 
méreteihez illesztéskor szükséges-és 
információt kapunk arról is, hogy miként 
kezelik a böngészők, ha nincs 
Shockwave lejátszó telepítve. 


Film Director 


ADirector webkészítési lehetősége nem 
valódi helyettesítője egy kifinomult web- 
tervező eszköznek, de segíthet, ha szorít 
azidő és a tartalom nem Shockwave-es 
része kicsi. 
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AProperty Inspector a Director új verziójában 
minden információt összegyűjt az egy helyen 
található , szereplőkről" (cast members). 





A diavetítés most automatizált. 
Tegyük böngészhetővé, illesszünk be 


Back és Forward gombokat minden 
képernyőre és állítsuk be őket, hogy a 
megfelelő frame-ig mozgassák a lejátszást. 





Természetesen létrehozhatunk önállóan 
futtatható fájlokat CD ROM-ra és Kiosk 
produkciók részére is. A nem Internetes 
designerekről sem feledkeztek el tehát, , , 
de a fejlesztések egyértelműen az Inter: " 
netre szánt produkciók sávszélesség- 
igényének csökkentését célozták meg. 

Mindent összevéve érdemes megfon- 
tolni a frissítést Director 8-ra. A számtalan 
érdekes kiegészítés megszabadítja a 
designereket néhány régi kötöttségtől 
amellett, hogy leegyszerűsíti a komp- 
lex projekteken végzett munkát. A Cast 
members ablakban a hozzáadott lista 
nézet felgyorsítja az elemek azonosítá- 
sát nagyméretű produkciók esetén is. 

A Shockwave közismert módon az 
egyik legjobb módja a komplex multi- 
média biztosításának a weben, az új 
Director pedig továbbra is alapvető 
eszköz marad mindenfajta multimédia 
produkcióban.Ca 


Értékelés 


Sebesség ae ae ale a 
Ár/teljesítmény  E3E3EI 
Használhatóság  £3X3E3 
Dokumentáció DEE 


Mellette: Alacsony sávszélességű 
internetes multimédia " Rengeteg 
lehetőség s Javított audio, kép és 
Internet kezelés 


Ellene: A Shockwave nem minden 


böngészőhöz van telepítve s Még 
mindig kissé trükkös belejönni s A 
csomagban már nem található meg 
a PCés a Mac verzió együtt 
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Segédeszközök gyűjteménye hirdetések tördeléséhez 
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www.codesco.hu 


! Jellemzők 


ű s Kétúj pale! in és egy külön 
menüben összefoglalt funkciók 











§ Karakter stílusok és stílus- 
sorozatok definiálása 


Karakter és bekezdés stílusok 
átvitele a szövegrészek között 


9 Egymás utáni karakter stílusok 
átvitele a szövegrészek között 


9 Szöveg igazítása adott dobozhoz 


s Doboz méretének igazítása a 
—rybenne lévő szöveghez 


s Dobozok többszörözése és 
tükrözése 


9 A funkciókhoz billentyűkombi- 
nációk rendelhetők 


Rendszerkövetelmény 


PC: Win 95/98/2000 vagy NT 4.0 
s OuarkXPress 4.04 

Mac: MacOS 7.5 

§ OuarkXPress 3.32/4.04 











alán az egyik legnagyobb 
európai OuarkXTension 
fejlesztő cég a CoDesCo — 
saját fejlesztésű bővítmé- 
nyeiket EXTended Technologies 
védjegy alatt forgalmazzák. Az ex Addy 
tartalmaz néhány önálló XTensionként 
is forgalmazott funkciót, és egy sor 
hasznos új lehetőséget is. 

Apróhirdetések, árjegyzékek, 
címlisták készítésénél mindennapos 
feladat, hogy egy soron vagy bekez- 
désen belül több betűtípust kell alkal- 
mazni, megadott sorrendben. A 
OuarkXPress 4-es változata ehhez 
annyiban már segítséget nyújt, hogy 
lehetővé teszi karakter stílusok 
definiálását és tárolását. Az ex Addy 
hasonló módon tárol előre definiált 
stílusokat (de már a 3.32-es XPress 
alatt is!), és ezekből tetszőleges 
sorozatok összeállítását is lehetővé 
teszi, Ezek a szekvenciák egy lebegő 
palettából egyetlen kattintással vagy 
billentyű-kombinációval vihetők át a 
kijelölt szövegre. 

Több funkció is segíti a rendelkezés- 
re álló hely optimális kihasználását: 

9 igazíthatjuk a szöveg betűméretét 
a doboz magasságához vagy a doboz 
szélességéhez, 

s a doboz teljes tartalmát a betűk 
torzításával, a szavak és a betűk 
közötti távolság és a sortávolság 
állításával a doboz méretéhez 
torzíthatjuk, vagy 
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Create by 


Vertical 


Row 


E] 
Gutter [5 mm ] 


Height 1221.368 n 


AZ Proportional 
E With Content 


Ge) 





Horizontal 


Column 


Gutter [dmm ] 


Width [163 mm 


M Group 


A dobozokat vízszintesen és függőlegesen megsokszorozva mátrixokat hozhatunk létre 


s a doboz magasságát állíthatjuk a 
doboz tartalmához (akár többhasábos 
doboznális). 

Érdekes effektus a , Growing Text 
Box", amely beírás közben automa- 
tikusan nő a tartalom mennyiségéhez. 

Egy palettából lehetővé teszi a szö- 
vegdoboz mind a négy oldalától való 
behúzás (inset) beállítását, és a szöveg 
függőleges pozícionálását is, de e téren 
nem ez az egyetlen XTension a piacon. 

A funkciók egy csoportja a dobozok 
manipulálását szolgálja. Az aktuális 


Stílusos apróhirdetések 


XUtca 

káros 

Standard Stil 
4 Levél cím 


a Az ex Addy Styles palettán kell 
megadni az arpóhirdetés különböző 
elemeinek stílusait. Itt a stílusokat úgy 
adtuk meg, hogy egy általános hirdetés- 
ben szereplő minden fontosabb adathoz 
rendelhessünk valamilyen stílust. Az 

ex Addy segítségével létrehozhatjuk a 
stílusokból a hirdetésekben használni 
kívánt szekvenciákat. 


8 Így, ha minden hirdetés felépítése 
azonos, az egymás után következő 
stílusok automatikusan megjelennek a 
szövegben. A stílusokat alkalmazhatjuk a 
palettáról vagy éppen rendelhetünk 
hozzájuk tetszőleges billentyű- 
kombinációt. 





doboz függőleges és vízszintes irány- 
ban megsokszorozható, tartalommal 
együtt vagy anélkül, Az így létrehozott 
mátrix azonnal összevonható egy 
csoportba (group). 

A kijelölt dobozt tükrözhetjük is, 
vízszintes, függőleges vagy mindkét 
irányban, akár az oldalon, akár egy 
csoporton belül is. 

Az ex Addy bevetésével kétség- 
telenül sok ismétlődő, unalmas - és 
ezért könnyen eltéveszthető - lépés 
megtakarítható. Sajnos minden jóban 
van valami , rossz": az XTension a 
OuarkXPress sorszámához kötve kerül 
forgalomba: 


Értékelés 


tot 


Sebesség DOMO 
Ár/teljesítmény . E3EZEZE 
Használhatóság  E3EZEZE 
Dokumentáció EJEJEJEZE 


Mellette: Hatékony " 

Testre szabható s Megoldja a 
szövegtulajdonság-másolást 
Magyar terméktámogatás 


Ellene: Szűk felhasználási terület 
9 OuakXPress 4.0x verzióval nem 
indul el, csak 4.04-gyel 
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Macromedia 


061 392 0700 


Wwww.macromedia.com 
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9 PostScript vektorgrafikák 
9 Flash 3 és 4 animációk exportja 
9 3D perspektivikus háló 


 Bézier-alapú és Bézier-független 
görbe-átalakító eszközök 


. 48 burkológörbe (envelope shape) 
a torzítási effektusokhoz 


9 Átfogó változtatási lehetőségek a 
Symbol palettával 


s Page eszköz, könnyebb oldalkezelés 


Új Trace (körvonalkövetés) eszköz, 
ellenőrizhető automatikus követés 


9 Kiválasztások bővítése, szűkítése 
és megfordítása 


9 Exportálás közvetlenül weboldalra 


PC: Pentium 120 s 64MB RAM 

9. Windows 95/98/NT 4.0 e 50MB 
merevlemez 

Mac: PowerPC 120MHz e 32MB 
szabad RAM s Mac OS 8.1 

9 50MB merevlemez 





nius 





Imúltak már azok az idők, 
amikor minden grafikai 
programról, amely képes volt 
munkáinkat GIF képként 
kömétttsntk, nyugodtan állíthatta a gyártó- 
ja, hogy azalkalmazás , Internetre opti- 
malizált". Ma már valami igazi különle- 
gességet várunk el egyilyen kijelentés 
hallatán, és a Macromedia szállítja is az 
ínyencséget: a FreeHand 9 kérésre webes 
animációkat készít rajzainkból, Az új 
FreeHand-verzió, számos egyéb újdon- 
ság mellett, azzal büszkélkedhet, hogy 
segítségével bárkiből egy csapásra, 
magának a Flash programnak a megta- 
nulása nélkül Flash-animátor válhat. 

A Macromedia egyből az Illustrator 
ellenfeléül szánja a FreeHand 9 vektoros 
grafikai programcsomagot (a CorelDRAW 
számára már szinte nemis versenytárs). 
Előállíthatunk a programban vektoros 
görbéket egyenes vonalak és Bézier-gör- 
bék kombinációjából, létrehozhatunk 
különféle alakzatokat, majd azokat 
csoportosíthatjuk. Színezhetjük és textú- 
rákkal láthatjuk el a körvonalakat 
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Alétrehozott objektumokat a burkológörbék 
használata közbenis szerkeszthetjük. Meg- 

lepő módon akárhogy csavartuk is a burkoló- 
görbét, még a szövegis módosítható maradt. 


(strokes) és az alakzatok kitöltését (fil). A 
rajza legkisebb részletek megtartásával 
korlátlanulátméretezhető és szerkeszt- 
hető, valamint kimenthető PostScript 
(EPS) formátumban, közvetlenül a high- 
end nyomdai előkészítő berendezések 
számára, vagy a DTP tördelőprogramok- 
ba való importáláshoz. A FreeHandet 
gyakran használják még webre készülő 
képe megrajzolásáhozis, hiszen képes a 
rajzot pixeles formában is kimenteni. 








Az URL-szerkesztő segítségével az image map 
funkcióhoz hasonlóan linkeket rendelhetünk 
azegyes képi vagy szöveges elemekhez, A 
linkek a HTML-export után is megmaradnak. 


Hálóba gabalyodva? 

A "90-es évek közepe óta a Macromedia 
egyre nagyobb súlyt fektet a web-orien- 
tált funkciókra a FreeHand fejlesztésénél, 
a fő vetélytárs Adobe Illustrator viszont 
mindigis ahhagyományos, nyomtatott 
média készítőit célozta meg. A FreeHand 
utóbbi verziói már lehetőséget nyújtottak 
webes linkekkel ellátott képek (Image 
map-ek) generálására a Shockwave 
segítségével, de a mostani verzióban 











Alátszat ellenére a FreeHand 9 egyáltalán nem túlzsúfolt. A legtöbb eszköz és kezelőszerv néhány palettába összegyűjtve vagy az eszköztárakban 
helyezkedik el 


Flash-animációk készítése 


Grafikánk különálló rétegeit vagy oldalait könnyedén átalakíthatjuk egyetlen Flash-animáció képkockáivá. .. 


A halat alkotó elemeket először 

csoportba fogtuk, hogy aztán az egé- 
szet egyetlen elemként kezelhessük. Ezután 
a Duplicate parancs nyolcszori alkalmazásá- 
val, mozgatással és elforgatással kecses ívet 
hoztunk létre a kilenc halból, Végül az egész 
ábrát csoportba foglaltuk és kiválasztottuk. 


megjelent Flash-export támogatás min- 
den eddig látott webes funkciót leköröz. 
Agrafika átalakításához még a Flash 
programra sincsen szükség: az animáció 
egész egyszerűen a különböző rétegeken 
vagy az aktuális dokumentum egymást 
követő oldalain található objektumok 
összefűzéséből alakul ki. Az SWF formá- 
tumban való kimentés előtt még néhány 
időzítési paraméteren is finomíthatunk. A 
--Fldsh-export funkció fontosságát nehéz 


Avektoros illusztrációs programok 2D-s 
munkára készülnek - az egyszerű izomet- 
rikus ábrákon túlmenő, valószerű perspek- 
tívát mutató térbeli hatások létrehozásához 
így általában jó rajztudás szükségeltetik. 
Nem így a FreeHand 9-ben, amelynek 
Perspective Grid funkciója egy, két vagy 
három iránypontba összetartó segédvonal- 
hálót biztosít a számunkra. És ezmég nem 
minden, mert a Perspective Grid eszköz 
segítségével a hagyományosan, síkban 
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Ezután meghívtuk az Xtras 2 Animate 

5 Release to Layers (rétegekre bontás) 
menüpontot. Mivel célunk az volt, hogy 
egyetlen halacska mozogjon, ne pedig 
egyszerre mind a kilenc, a Release to Layers 
párbeszédablakban a Seguence (sorozat) 
lehetőséget választottuk. 


volna túlértékelni, hiszen a Macromedia 
terméke a világ legnépszerűbb webbön- 
gésző-bővítménye. 

A Flash export nem az egyetlen webes 
funkció, hiszen a programmal teljes 
weboldalakat is készíthetünk. URL-linke- 
ket rendelhetünk bármely rajzobjektum- 
hoz, az oldal kialakításához használhat- 
juk a kiadványszerkesztőknél megszo- 
kott szövegtördelő eszközöket, majd az 
egészet kimenthetjük HTML formátum- 


megrajzolt alakzatokat a kurzorgombok 
megnyomásával, ill. nyomva tartásával rá is. 
illeszthetjük a perspektivikus háló síkjaira, 
majd ott szabadon mozgathatjuk őket. Bár a 
dolog meglehetősen bonyolult — a kurzorbil- 
lentyűk nyomogatása közben többször is az 
eszközre kell kattintanunk - még ezzel 
együttis rengeteg időt takaríthatunk meg a 
segítségével, főleg akkor, ha több, egységes 
perspektívájú térhatású objektumot kell 
egyszerre kezelni. 





Ilyen volt - ilyen lett. Az ábra jobb oldalán 
látható, síkban megrajzolt képeket 
néhány kattintással és gombnyomással 
helyeztük a mellette levő, perspektivikus 
hálóra. 





Atér mindhárom fő síkjában kifeszíthető a 
perspektivikus háló, és az iránypontok is 
külön-külön mozgathatók. Ha zavarnak a 
segédvonalak, ki is kapcsolhatjuk őket. 





(EZLESELTESA 


Ez EM zás 
Ezután a program a halakat egyesével 

elhelyezte az automatikusan létreho- 
zott rétegeken. Az animáció exportjához 
ezután mindössze a File menü Export pont- 
ját kellett meghívnunk, fájlformátumként 
Flash-t (SWF) megadva. 


ban. Mivel a program lehetővé teszi több- 
oldalas dokumentumok készítését, az 
egyes oldalakat egymásra mutató linkek- 
kelláthatjuk el, s így eljuthatunk akár egy 
egész webhely felépítéséig. A FreeHand 9 
új HTML-varázslója segítségével a kész 
oldalakat külön FTP-segédprogram hasz- 
nálata nélkül tehetjük fel az Internetre. 


Lássunk munkához! 


Azoknak sem kell csalódniuk, akiket a 
különböző exportálható fájlformátumok- 
náljobban érdekelnek a program rajzoló 
funkciói, hiszen az új verzióban egész 
sereg új rajzeszközt próbálhatnak ki. Itt 
van példáula Freeform, mellyel anélkül 
húzhatjuk-vonhatjuk a rajz görbe vona- 
lait, hogy közben törődnünk kellene a 
sarokpontokkal. A Trace (követés) eszköz 


TM — 


Az eredményül kapott animációban a 

kép minden egyes rétegéből külön 
képkocka lett. Az exportált Flash-animáció 
lejátszható a Macromedia Flash Playerben, 
vagy a Flash plug-int támogató bármely 
böngészőben. 





szintén a görbékhez kapcsolódik. Leg- 
inkább a képszerkesztő programok 
varázspálca-funkciójához hasonlítható: 
segítségével a kattintás helye körüli terü- 
letből jelölhetjük ki azt a részt, amelynek 
színe egy előre megadott tűréshatáron 
belül van. Az eszköz mind vektoros 
rajzokra, mind importált pixeles képekre 
alkalmazható, s bár nem mondható 
éppen gyorsnak, segítségével még 
mindig hamarabb végzünk, mintha egy 
kis részlet körvonalainak megkeresésé- 
hez az egész képre alkalmaznunk kellene 
atrace funkciót. 

Aprogram egyik legvonzóbb tulajdon- 
sága továbbra is a burkológörbék 
(envelope) széles választéka. A burkoló- 
görbe nem más, mint egy, a kiválasztott 
területet vagy akár egy bonyolult objek- 
tumcsoportot határoló keret, melyet a 
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Az Autotrace éppúgy alkalmazható importált pixeles képek, mint a magunk készítette vektorgrafikák 
átalakítására. Működése leginkább a képszerkesztők varázspálca eszközéhez hasonlítható. 
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SZESZ EESEEZEEE EEZGZE 
Tegyük fel, hogy munkánkhoz több- 
ször is fel szeretnénk használni ezt az 

epret, méghozzá több formában. Húzzuk a 

képet a Symbols palettán levő névlistára. A 


rajzok nevére kattintva a paletta felső 
részén keresőkép formájában is megnéz- 
hetjük a listában található képeket. 


szokásos Bézier-pontok segítségével 
torzíthatunk-alakíthatunk, miután a 
keretben lévő rajz is a keret formájának 
megfelelő, új alakot vesz föl. A FreeHand 
Envelope funkciója a többi rajzolóprog- 
ram hasonló eszközeivel összemérve is 
az egyik legjobban használható, legintu- 
itívabb burkológörbe-készítőnek bizo- 
nyul, A programhoz kapunk csanem 50 
előre elkészített burkológörbét is, melye- 
ket saját igényeinkhez szabhatunk. 


Rugalmas lehetőségek 


Dicséret illeti a Macromediát a rugalmas 
kiválasztás fontosságának felismerésé- 
ért. Ugyancsak örömmel fogadhatjuk a 

Page (oldal) eszközt, amely ugyan kevés 
meglepetéssel szolgál, de nagyon hasz- 





nos: többoldalas dokumentumokban 


ESETE -—L 
"Most hozzunk létre az új szimbólumból 
néhány másolatot. Ehhez húzzuk a 
rajzot a Symbols palettából a képre annyiszor, 
ahány másolatot szeretnénk. Alakítsuk át 
tetszés szerint az így létrejött klónokat, végül 
egy utolsó másolatnál válasszuk a Modify 2 
Symbol 5 Release instance menüpontot. 


igazodhatunk el vele az eddiginél 
könnyebben. Az igazat megvallva már 
évekkel ezelőtt be kellett volna építeni a 
programba. A Layers paletta áttekint- 
hetőbb lett, s immár világosan jelzi, 
melyik réteg aktív éppen. A FreeHand 9 
egyik újdonságaként jelent meg a rend- 
szeresen használt objektumok előhívá- 
sára használható Symbols Library (szim- 
bólumtán) paletta. Ha azitt tárolt képek 
valamelyikét- akár több példányban is- 
fel szeretnénk használni, húzzuk a palet- 
tábóla rajzra. A kép másolatai kapcsolat- 
ban maradnak az eredeti szimbólummal, 
így ha azt módosítjuk, az összes , előfor- 
dulása" is vele együtt alakul át— a Flash-t 
használóknak ismerős lehet. 

A fájlimport-exportra visszatérve meg 
kellmég említeni, hogy a FreeHand képes 
többrétegű vektoros rajzokat valódi 





AFreeform eszköz használata közben szinte egy festőprogramban érezheti magát az ember. Ezzel 
anélkül alakíthatjuk az elemek körvonalait, hogy a csomópontokkal kellene törődnünk közben. 
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a Ezután rajzoljuk át az imént , felsza- 

Ed badított" klönt, de akár kiis cserélhetjük 
egy teljesen más képre. Végül húzzuk vissza 
az átalakított szimbólumot saját, korábban 
megadott nevére, a Symbols palettába. A 
megjelenő konverziós, illetve csere-lehetősé- 
gek közül válasszuk a Replace-t. 


Photoshop 5.x PSD pixeles áltományok- 
ká alakítani a rétegek megőrzésével. GIF 
képek exportálásakor automatikusan a 
webenis használható színpalettát alkal- 
mazza a program, a TIFF képeket pedig a 
hozzájuk tartozó vágógörbével (clipping 
path) együtt importálja. Az Acrobat 4.x 
formátumú PDF dokumentumok támo- 
gatása azonban a Macromedia állítása 
ellenére semtűnik biztosítottnak, mivel 
hosszú és kitartó próbálkozással sem 
voltunk képesek rábírni a FreeHand 9-et 
sem az1.3-as PDF-fájlok felismerésére, 
sem azok létrehozására, annak dacára, 
hogy az 1.3-as verziójú PDF az Acrobat 4.x 
alapértelmezett fájlformátuma. 


Harcban az Illustratorral 


Úgytűnik, tovább folyik a fegyverkezési 
verseny a FreeHandés az Illustrator 
között. A FreeHand Eyedropper (pipetta) 
eszköze például, mely színek egyik 
objektumról a másikra való másolására 
szolgál, bár képes importált bittérképes 
képek pixeleinek színét is átmásolni, 
sajnos jóval kevésbé fejlett az Illustrator 
hasonló funkciójánál. Az érem másik 
oldala viszont, hogy az Illustratorban a 
FreetHand 3D Rotation Xtra eszközéhez 
(mely mindhárom dimenzióban, valós 
időben működik) még csak hasonló sem 
található. Ugyanakkor a FreeHand Chart 
és Graphic Hose eszközei nem érik el az 
Illustrator-beli megfelelőjük színvonalát. 
Leginkább az zavart minket a program 
tesztelése során, hogy sok eszköz-beál- 
lítási lehetőséget hiába kerestünk a 
kényelmes, munka közben is hozzá- 
férhető palettákon. Végül párbeszéd- 
ablakok mélyére elrejtve találtunk meg 
őket. Ez azért bosszantó, mert az eszkö- 
zök finomhangolásához, a megfelelő 
beállítások megkereséséhez újra és újra 


ő összes eper cseresznyévé változott. 
Ráadásul az újonnan létrejött cseresznyék 
örökölték elődeik összes tulajdonságát, 
beleértve méretüket, elforgatási és döntési 
szögüket és minden egyéb, korábban az 
epreken végrehajtott változtatást. 





ki kell nyitni, majd megint bezárni a 
párbeszédablakokat, melyeknek fő 
jellemzője az, hogy bezárásukig semmi 
egyebet nem lehet tenni a programban. ús 
Kihagyott helyzet azis, hogynem leheta 
rétegekből animált GIF-et készíteni — 
animáció-készítéshez marad a Flash. 

AFreeHand9-es verzióját nem szán- 
ták egetrengető újdonságnak: az volt a fő 
cél, hogy a meglévő, a program eddigi 
webes lehetőségeinél többet kívánó 
felhasználók igényeit minél hamarabb 
kielégítsék. A új eszközök és a perspek- 
tivikus háló minden grafikus számára 
hasznosak lehetnek, és elkellismerni, 
hogy mind a kézikönyv, mind az on-line 
súgó ragyogóan vezeti be a kezdő fel- 
használókat a program használatába, a 
legtöbben talán mégis a Flash-export 
funkció miatt döntenek majd a frissítés 
mellett. A programhoz jár még egy több 
mint 10.000 képet tartalmazó clipart kép- 
tárés 500 minőségi font, a Flash 4/ 
FreeHand9 Studio pedig különösen 
figyelemre méltó ajánlat. 


Értékelés 


Sebeség apam 
Ár/teljesítmény  E3E3E 
Használhatóság EE 
Dokumentáció 0000 


Mellette: Rendkívül gyors Flash- 
export s Gyors perspektíva 9 
Nagyszerű burkológörbék 


Ellene: Nehézkes a perspektivi- 
kus háló kezelése e Nincs animált 
GIF export s Néhány eszközbeál- 
lítás nehezen érhető el 








Paper Converter 


Nyomtatott oldalak átalakítása szerkeszthető weboldallá, a formázás megőrzésével 
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Jellemzők 
9 Nyomtatott oldalak átalakítása 
weboldallá 
9 Optikai karakterfelismerés 


s A FrontPage-en belül vagy önálló 
alkalmazásként működik 


2 Teljesen automatikus vagy 
manuális működés 


s Zónázási és ellenőrzőeszközök 


System ! 


—mPC: 486 a Win 95/98/2000 vagy 
NT 4.0 9 24MB RAM "e 20MB 
szabad hely a merevlemezen ? IE4 
vagy Navigator 5 a HTML tartalom 
megtekintéséhez 


ScanSoft Paper Converter 
szoftvere formázott HTML lap- 
hi pá alakít át nyomtatott doku- 
I mentumokat. A weboldalt 
ezután egy webszerkesztővel tetszés 
szerint módosíthatjuk és finomíthatjuk, 
míg elnem nyeri kívánt végső formáját. A 
Paper Converter ezenfelül a nyomtatott 
dokumentumban található szöveget is 
felismeri, és HTML formátumú, 
szerkeszthető szöveggé alakítja. 
A szoftver nem forradalmian új, tulajdon- 
képpen az optikai karakterfelismerő 
technológia alkalmazása néhány hasz- 
nos újítással, például a formázás terén. 
Aszkennerek mellé csomagolt optikai 
karakterfelismerő programok jól megbir- 
kóznak az egyszerű, egyhasábos formá- 
tummal, de ez a szoftver- ha hajlandóak 
vagyunk megfizetni a kis árkülönbséget 
- képes visszaadni az eredeti dokumen- 
tum formátumát. A Paper Converter kia- 
dója felismerte, hogy a HTML formátum 
sokkal elterjedtebb, mint a szövegszer- 
kesztők saját formátumai. A DHTML-nek, 
valaminta stíluslapoknak köszönhetően 
a ScanSoft programja akár összetett 
magazinok formátumának visszaadását 
is lehetővé teszi, majdnem pixeles 
pontossággat: 
Hogyan segíti ez a tervezőket? A Paper 
Converter használatával például a nyom- 
tatott brosúrákat azonnal weboldalakká 
alakíthatjuk. Kedvenc oldalterveinket 
könnyedén beszkennelhetjük, és fel- 
használhatjuk weboldalainkhoz. 





A nyomtatott oldaltól a webig 


A Paper Convertert a FrontPage-en 

belüli futtatásra tervezték: csak az esz- 
köztáron lévő gombra kell kattintani, és 
megkezdődik a nyomtatott dokumentum 
átalakítása formázott, kereshető weboldallá. 
A mi Windows/FrontPage/ Paper Converter 
telepítésünk azonban nem működött, így a 
programot önálló alkalmazásként futtattuk. 


ul szkennelt dokumentum típusa, és azis, 
hogy a szkennelés automatikusan menjen-e 
végbe. Mi a manuális módszert választottuk. 
Így lehetővé vált az OCR (optikai karakterfelis- 
merés) zónáinak finomhangolása, és a doku- 
mentum helyesírásának ellenőrzése, hason- 
lóan egy helyesírás-ellenőrző programhoz. 





"Más optikai karakterfelismerő szoftverekhez hasonlóan a Paper Converteris zónákat használ a 








nyomtatott dokumentumok grafikus és szöveges részeinek elkülönítéséhez. Tetszés szerint akár 
egyes szövegblokkok is felismertethetők, nem csupán az egész oldal. 


A Paper Converter elsősorban üzleti, iro- 
dai célokra készült, talán ezért működik 
éppen a Microsoft FrontPage alatt. A 
FrontPage-ben új oldalként importálhat- 
juk vagy a jelenlegi oldalba beilleszthet- 
jük a konvertált dokumentumot. A Paper 
Converter az egész műveletet automati- 
kusan elvégzi. Ez szükséges is lehet a le- 
hető legjobb felismerés érdekében (lásd 
alább a , A nyomtatott oldaltól a webig" 
című ismertetőt). 


mentve, IE5-ben megjelenítve. A 
Paper Converter az ehhez hasonló egyszerű 
dokumentumokkal működik a legjobban, és 
bár megbirkózik az összetettebb, szabály- 
talanabb formátumokkal is, a létrehozott 
weblapok formázása hibás lehet, és a kód 
kijavítása sok időt vehet igénybe. 





A gyakorlatban az eredmények eltérőek 
lehetnek. A szövegfelismerés kétségki- 
vül nagyon jó, de a HTML formátum 
visszaadása már problémásabb: itt szük- 
séges lehet némi nyers HTML kódolás is. 
Azonban nem kell feltétlenül a 
FrontPage-et használnunk. A Paper 
Convertert önálló programként is futtat- 
hatjuk, és az eredményt bármely szer- 
kesztővel megnyitható HTML fájlként 
menthetjük el. 

A program hasznos és hatékony, és bár 
nem tökéletes, használata rengeteg 
időt és energiát takaríthat meg. 
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Mellette: Egyszerű használat 
Különösen hatékony s Olcsó 


Ellene: A HTML kód némi 
utólagos szerkesztésre szorulhat 


Túl gyakran vastagítja a 
karaktereket " Futásidejű hibák 
(legalábbis a mi gépünkön) a 
FrontPage-ben való használat során 
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Digitális kilövés és montírozás egy szoftverben... 
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. PostScript Level 2 RIP. 
9 Kézi és automatikus kilövés 


§ Nyomdai jelek utólagos 
elhelyezése 


9 Stabil működés 


9 PostScript fájlok oldalfüggetlen 
szétbontása 


9 Kompozit preview színbontott 
anyagokból is 


" Áttekintő nyomtatás a kilövésről 


PC: Pentium e NT 4, Win 9x / 2000 
§ 64MB RAM " 200 MB lemez 
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égi probléma a nyomdá- 
szatban és az előkészítés- 
bena kilövés és a montíro- 
zás kérdése, Mivel ez éppen 
a kétterület között helyezkedik el, nem 
mindig egyértelmű, kinek a feladata. 
Ofszet nyomtatásnál általában a 
nyomda elvégzi, hiszen ők tudják 
pontosan, hogy milyen papírra, milyen 
hajtással és vágással fognak dolgozni. 
Mégis gyakran sok időt és energiát 
meg lehetne takarítani, ha a monti- 
rozás folyamata - legalább részben — 
kimaradna. Ez az igény a digitális 
nyomólemez-készítés és a digitális 
nyomtatás előretörésével egyre inkább 
jelentkezik, hiszen ezeknél az eljárá- 
soknál nincs film, amit montírozni 
lehetne. 


A Pages programcsomag ezekre a 
kérdésekre nyújt megoldást. A 
szoftverrel kapcsolatban külön 
érdekesség, hogy magyar fejlesztés, 
magyar kézikönyvvel és támogatással 


HITT 


art 
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ARIP modulban a feldolgozott oldalakról rögtön kapunk egy nézőképet is, ami egyrészt a kép 
ellenőrzésére, másrészt a kilövésnél való elhelyezésre szolgál, Vállalkozóbbak külön ablakban 
megtekinthetik a PostScript fejlécet és megjegyzéseket, amelyek a fájlban vannak - ezek java 


részét a RIP feldolgozáskor eltávolítja. 
- bár a szoftver maga angol nyelvű. 


Egyelőre a programcsomag csak 
Windows alatt fut és hardverkulcsot 
igényel— ez nem csak a másolást 
nehezíti meg, hanem a használatot is, 
mivel a párhuzamos portra csatlakoz- 


tatandó kulcs nem minden nyom- 
tatóval működik együtt. Me 


ARIP 

A programcsomag három fő részéből 
technológiailag az első a RIP, ami a 
bejövő, különböző forrásokból 





A munkafolyamat első lépésében a PostScript fájlok a RIP modulba kerülnek, amely egy PostScript Level 2 értelmező majdnem minden 
tulajdonságával rendelkezik. 














Az első lépés a PostScript fájl 
behozatala a RIP modulba, ahol a 
program értelmezi és oldalakra (vagy 
színkivonatokra) bontja azt. Az opciók 
között megadhatjuk a preview felbontást 
is, ami hasznos, ha egy kész - esetleg 
színbontott - anyagról szeretnénk színes, 
nagyfelbontású TIFF képet készíteni. 





származó PostScript fájlokból készít 
egységes oldalakat. Mindeközben 
értelmezi is a fájlokat, így ha valami 
komolyabb hiba van a PostScriptben, 
az már ennél a fázisnál kiderül. 


A PostScript nyelvnek egyik 
hátránya - amit az Adobe a PDF 
munkafolyamat bevezetésével és a 
PostScript 3 Extreme RIP használatával 
kíván orvosolni -, hogy a fájlban lévő 
-oldalak nem kezelhetők önállóan. Így 
ha egy újság nyolc színes oldalát 
egyszerre akarjuk levilágíttatni, az 
összesen 32 színkivonati film. A Pages 
Rip modulja a bejövő PostScript 
fájlokat először értelmezi, majd 
oldalakra bontja, így a fenti példában 
az eredmény 32 önálló fájl lesz. 


Ezekhez készül egy previewis, 
alapértelmezés szerint 72 dpi 
felbontással, erre a későbbiekben, a 
kilövési elrendezésnél lesz szükség. A 
feldolgozás során a program eltávolítja 
a PostScript fejlécéből a fölösleges 
elemeket, így is csökkentve a 
hibalehetőséget. Az egyes oldalakat 
lehetőségünk van elforgatni, illetve 
bonyolultabb műveleteket is végez- 
hetünk velük a program script 
nyelvének használatával, Megadhatjuk 
továbbá az oldalméretet - ha lemaradt 
a vágó- vagy illesztőjel, vagy ha rossz 
méretre készült a PostScript, akkor itt 
még ezeket a problémákat orvosol- 
hatjuk. 


Természetesen a hiányzó nyomdai 
jeleket is elhelyezhetjük később. Az 
egyes kivonatokból a végén készül egy 
közös nézőkép is, .allkiterjesztéssel. 
Ez egy TIFF formátumú kép, valami 
olyasmi, mint az ötfájlos EPS-nél a 
közös nézőkép. 





8 A következő lépés a feldolgozott 
PostScriptek elhelyezése a Placer 
modulban. Itt beállíthatjuk a méretet, ez 
egyben meghatározza azt is, hány oldalfér 
el a kilövésen. A programban megad- 
hatjuk, hogy mennyi legyen az alapértel- 
mezett filmszélesség, így levilágításhoz is 
használható helytakarékossági 
megfontolásból. 


A kilövés 


A Placer nevű program szolgál a 
digitális montírozásra. Itt a New Page 
Layout paranccsal nyithatunk új 
munkát, ahová az Insert parancs 
segítségével helyezhetjük be a 
korábban feldolgozott PostScript 
oldalakat. Itt választhatunk, hogy a 
színkivonati oldalakat (.sep) vagy a 
közös nézőképet (.all) helyezzük el. Az 
utóbbi esetben négy film készül, a 
megadott helyen a kiválasztott oldal 
megfelelő kivontaival. Az egyes 
oldalakat tetszés szerint elhelyez- 
hetjük a kilövésben, a helyzetüket 
megadhatjuk numerikusan vagy éppen 
az egérrel, illetve a megfelelő paran- 
csok segítségével illeszthetjük őket 
egymáshoz. A Gutter mezőben meg- 
határozott érték az oldalak közötti 
minimális távolságot jelenti, ennél 
közelebb nem tudjuk tenni őket, így 
könnyen elkerülhető, hogy egymásra 
csússzanak. 

Kicsinyíteni-nagyítani itt ugyan nem 
tudjuk, de szinte minden más műve- 
letet elvégezhetünk, így forgathatjuk, 
tükrözhetjük, negatívba válthatjuk, 
illetve meghatározhatjuk, hogy a 
program milyen nyomdai jeleket 
tegyen az oldalra. 

Miután az elrendezés kész, a 
munkánkat két módon is elmenthetjük. 
Az egyik mód egy összefoglaló fájl, 
amely mindössze az elrendezést és a 
benne található PostScript fájlneveket 
tartalmazza. Így rugalmasan, kisebb 
fájlmérettel dolgozhatunk, de ügyel- 
nünk kell, hogy a kapcsolat ne 
szakadjon meg. A másik mód, hogy 
egyetlen PostScript fájlt ír a szoftver az 
egész munkából, így nem kell bajlódni 
a kapcsolatokkal, viszont nagyobb 
fájlméretet kapunk. 








Az Autplacerben elegendő a kilövés 
alapadatainak megadása, a többi már 
a szoftver dolga. Külön elkészíti az első és 
hátsó oldalt, figyelembe veszi a kicsúszást 
és megadhatjuk a hajtások sorrendjét. Ha 
egyedi kilövési elrendezést akarunk 
kialakítani, abban segítégünkre van, 
Mindössze két hátránya van: kevés a gyári 
elrendezés és külön kell megvásárolni, 


Akészkilövést áttekintés céljából ki 
is nyomtathatjuk, akár A4-esre 
kicsinyítve is, feltéve persze, hogy a 
hardverkulcs nem hiúsítja meg 
tervünket. 

Sajnos egyelőre alaposan meg kell 
gondolnunk, mit csinálunk, mert az 
Undo parancs kimaradt az 1.0-s 
verzióból, Hasonlóan hiányzik a 
közvetlen levilágítás, hiszen egyelőre 
csak PostScript fájlon keresztül lehet 
dolgozni. A gyártó ígérete szerint 
azonban ez a két legfontosabb pont, 
amit elsőként meg akarnak oldani a 
következő verzióban. 


Automatizmus 


Számos szoftver azzal lett naggyá, 
hogy automatizálta a feladatokat, így 
csökkentve a munka idejét. Ezen a 
téren a Pages csomagis fel tud mutatni 
előnyöket, de akadnak gondok is. Így a 
csomag tartalma a Batchrip nevű 
program, amely a rippelést hivatott 
automatizálni, tetszőleges mennyiségű 
PostScript fájlt képes feldolgozni 
emberi beavatkozás nélkül. 
Ugyanakkor a szoftver elindításához 
mindenképpen kell a kezelő, holott 
számos hasonló szoftvernél 
megtalálható az úgynevezett hot folder 
— egy olyan mappa, amit a program 
rendszeresen figyel, és ha ott olyan 
fájlt talál, amivel tud mit kezdeni, akkor 
azt automatikusan feldolgozza. Ehhez 
természetesen nem árt, ha a program 
rendelkezik hálózati támogatással is. 

A másik zavaró körülmény, hogy a 
Pages egy programcsomag, nem pedig 
integrált szoftver. Ennek oka minden 
bizonnyal a fejlesztésben keresendő, 
de nem ártana, ha lenne egy közös 
kezelőfelület, hogy ne kelljen akár négy 
különböző részt külön elindítani, és 


automatikus feldolgozását. Amint látható 
nem csak PostScript, hanem EPS. 
formátumotis képes értelmezni - akárcsak 
a RIP modul, így ezeket is könnyebben 
világíthatjuk le. 








A BatchRIP modul lehetővé teszi 
nagyszámú PostScript fájl 


közben mindannyiszor a lemezre 
menteni az adatokat. 

A Pages szabadon választható része az 
Autoplacer, amely szintén kilövést 
képes összerakni, de automatikusan. 
Itt előre megadhatjuk, hogy mekkora 
vágott mérettel, mekkora íven akarunk 
dolgozni, hogy milyen kötészeti 
eljárást használunk, illetve hogyan 
fogjuk hajtani az ívet. Ezután a program . 
automatikusan adja az elrendezést, de 
az oldalszámozást kézzel kell 
kitöltenünk, erre nem kínál fel 
sémákat. Figyelembe veszi viszont az 
irkafűzésnél fellépő kicsúszást és ezt 
kompenzálja is. 


A jövő 

A fejlesztő ígérete szerint a későbbi 
verziókban a Pages gyermekbeteg- 
ségeit gyógyítják elsőként, majd újabb 
szolgáltatásokkal bővítik a szoftver- 
csomagot. A tervek között szerepel 
még egy olcsóbb, korlátozott képes- 
ségű változat kiadása is. 


Értékelés 





Sebesség DODO 
Ár/teljesítmény EXE 
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Mellette: könnyen átlátható 
árában messze a konkurencia alatt 
van s magyar leírás és támogatás 


Ellene: hardverkulcs e nincs 
Undo s program darabok rendszer 
helyett 
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. Andromeda Interactive. 


[Jellemzők 


a ] 


Telefon ] 


01235 529 595 


Internet ! 
www.terra-forma.co.uk 


9 Nagyfelbontású TIFF képek 


9 Szerkeszthető FreeHand és 
Illustrator verziók 





9 NASA műholdas kiegészítés 
9 Ország- és területhatárok 


9 Városok, helyek és földrajzi 
területek nevei 


( Rendszerkövetelmények  ) 


ű Photoshop, Illustrator vagy 
FreeHand, és ezeket futtatni képes 
rendszer 





/ 


Terra Forma Worldwide olyan, 
számos speciális szolgáltatást 
tartalmazó eszköz, amely első- 
vi sorban térképészeknek, föld- 
rajztudósoknak és egyéb tervezőknek 
lesz hasznos, ha publikációikba nagylép- 
tékű, globális térképeket kívánnak beépí- 
teni. 

A program nem az Autoroute Express 
globális változata, és nem Bryce stílusú 
tájképtervező. A csomagban található 
104 kép a négy láb széles Oxford Globe 
alapján készült, és a NASA kétéves mű- 
holdkép-anyagával nyerte el végső for- 
máját. Ez azért volt szükséges, hogy a 
térképek pontosan tükrözzék a vegetáci- 
óban időközben bekövetkezett változá- 
sokat. A felületek jelölik ugyan a magas- 
sági viszonyokat, de nem igazi háromdi- 
menziós modellek. 

Avektoralapú Illustrator és FreeHand 
verziók esetében lehetőség van a térké- 
pek testreszabására is. Ezek tartalmaz- 
zákateljes méretű TIFF verziók bitképes 
alapképének megfelelőjét, és legfeljebb 
goréteget vízrajzi jellemzőkkel, helyne- 
vekkel, valamint nemzeti és nemzetközi 
határokkal. 

Arétegeket megjeleníthetjük és elrejt- 
hetjük, módosíthatjuk a kitöltéseket és a 
színeket, változtathatunk a betűtípuson. 
Bármilyen méretű térképet létrehozha- 
tunk, rajta a kívánt információkkal, tet- 
szés szerinti színben. 
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Járjuk be a földgömböt 104 szerkeszthető és jogdíjmentes kép segítségével... . 


Azországhatárok, helységnevek és egyéb információk rétegekként jelennek meg Photoshopban vagy 
Illustrartorban. A térképen megjelenített tulajdonságokat vegyíthetjük és egymáshoz köthetjük. 


Legalábbis elméletben. A gyakor- 
latban mindehhez egy kis munka is 
szükséges. Néhány megnyitott /[lustrator 
fájlban például a partvonalak és a területi 
határok nem hoztak létre zárt körvonala- 
kat, ehelyett különálló vonalak sorozata- 
ként jelentek meg. Ez azt jelenti, hogy 
aprólékos szerkesztésre van szükség, 
mielőtt országok és régiók kitöltésére 
vállalkozhatnánk. 


Rajzoljunk saját térképet 


A Terra Forma WorldWide térképei saját tervezésű térképeink kiindulópontjai lehetnek... 


a Íme az Egyesült Királyság Terra Forma 
térképe Illustratorban megnyitva. Az 
alapként szolgáló bitképre számos, helyi és 


földrajzi információt tartalmazó réteg kerül. 


Azinformációk csoportosítása rétegenként 
történik — például városok, folyónevek és 
vízrajzi jellemzők - így lehetővé válik a 
kívánt információk megjelenítése. 


2000június 
Ca 





; 


A fenti képen például csak a megyék és 
országok neveit, valamint a határokat 
és a partvonalat jelenítettük meg. Habár az 
Illustratorban is számos szerkesztési 
effektust lehet alkalmazni, ezt a verziót 
mentjük el, és nyitjuk meg Photoshopban. 
Ez különösen ott hasznos, ahol a határok 
nem hoznak létre zárt vektoralakzatokat. 


Photoshopban renderelt felhőhátteret 

hoztunk létre, és fehér hátteret az 
Egyesült Királyság körvonalai mentén. 
Ezután árnyékvetéssel háromdimenziós 
érzetet keltettünk. Ez csak egyszerű példa 
a térképek testreszabására, de készüljünk 
fel arra, hogy a szerkesztés meglehetősen 
munkaigényes feladat. 





Aképek globálisak és nagyléptékűek: 
24 térkép tartozik Európához, 19 Észak- 
Amerikához, a továbbiak Ázsiához, 
Afrikához, a Közel-Kelethez, Ausztráliá- 
hozés Dél-Amerikához. Ezenkívül 17 föld- 
gömbnézetettalálunk a űrfelvételkkel, 

Nehéz besorolni a Terra Forma 
Worlwide-ot, mivel nem tartozik a széles 
körben használható, átlagfelhasználót 
megcélzó programok közé, de ha vala- 
kinek erre van szüksége, mellette szól 
a jogdíjmentesség, és a közel tökéletes 
kivitelezés. E 


Értékelés 


KSLJtE 


Sebesség 0000 
Ár/teljesítnény  f302 
Használhatóság  £3E3D 
Dokumentáció DDD 


Mellette: Testreszabható térképek 
e Szervezett, szerkeszthető adatok e 
Az Egyesült Államok nem élvez 
megkülönböztetett figyelmet 


Ellene: Műholdképek segítségével 
készült, de nincsenek műholdfelvé- 
telek a A használathoz Photoshop 
7 Illustrator / FreeHand kell 





ProNitron 21/800 84 


A zuhanó árú monitorok piacán ezúttal a Formac új termékét vettük szemügyre... 


A képminőségnél számít a méret... 


£786 (kb. 350.000,- Ft) 





monitor a számítógép 
seáő zám státnün talán legfontosabb, és 
[/ 11 j egyben legdrágább 

ESTEK tartozéka, ezért nem 


Formac mindegy, mire adjuk ki a pénzünket. 
TTelat 7] Megállja-e a helyét a ProNitron 21/800? 
egztmstáásstzűti ! A Formac új monitora egyértelműen a 

020 8533 4040 professzionális felhasználókat célozza 


meg. Hatalmas, 19,8 hüvelykes látható 
képméretével egy teljes A3-as méretű 
oldal megjelenítésére képes, ami 
ideálissá teszi komoly tervezési munkák 
elvégzéséhez (és persze ennek 
megfelelően óriási méretű is). 





Íwe 


www.formac.co.uk 


Élesebb kép 


A maximális felbontás 1800x1440 
képpont, 80 Hz-es képfrissítés mellett. 
A Super Fine Pitch FD Trinitron 
képcsőről három alig érzékelhető 
vízszintes vonal árulkodik. Az 
árnyékmaszkhoz képest ez élesebb 
képet biztosít, de sokakat zavarnak a 
vízszintes rácsvonalak. 
gl Valójában a vonalak 
Ha 21 hüvelykes fú alig 
monitort 
keresünk, 
érdemes egy 
pillantást vetni 
a21/800-ra. 



























A Formac monitorjában használt Super 
Fine FD Trinitron képcső a Sony által 
1968-ban bevezetett Trinitron technológia 


továbbfejlesztése. Az árnyékmaszkhoz itt 
nem fémlemezt használnak, hanem egy 
feszített lyukacsos rácsot. A Trinitron 





rendszert kifejezetten az árnyékmaszkos 
képernyőkénél élesebb kép és 
egyenletesebb fényerő érdekében hozták 
létre, A o,22 mm-es képpontméret 
részletesebb, tisztább képet ad, mint a 
0,24 mm-es modellek. 





A monitor képpontmérete 
különösen finom: 0,22 mm 


láthatók, és a javított képminőség is 
segít eltüntetni őket. A monitor 
képpontmérete o,22 mm, ami nagyon 
finomnak mondható, habár a kép az FD 
Trinitron rács ellenére is kissé 
konkávnak tűnt. 
A 21/800 tud néhány igen hasznos 
trükköt. Előszöris két 
videobemenettel rendelkezik, 
.  Ígyegyszerre két PC vagy Mac 
csatlakoztatható hozzá, 
melyek között egyszerűen 
válthatunk a monitor elején 
lévő kapcsoló 
használatával. Ezt 
elsősorban azok 
találhatják hasznosnak, 
akik egyszerre 
dolgoznak Mac és PC 
platformokon, és több 
szabad helyre van 
szükségük az 
asztalon. A 
következő 
meglepetés egy 
automatikus 
méretező és 
középre állító 
gomb, amely 
megkönnyíti a 
monitor 
beállítását. A 
monitor elején 
kontraszt- és fényerőállító 
gombokatis találunk, valamint egy 
OSD menügombot. Az OSD számos 
beállítással rendelkezik. A 





dobozban megtalálható az 


összes szükséges csatlakozókábel, így 
semmi problémánk nem akadt a 
21/800 üzembe helyezésekor. A 
monitort a SONERA DisplayMate 
eszközével teszteltük. A 21/800 a 
legtöbb tekintetben kiválóan 
teljesített, nem tapasztaltunk szín- 
hiányosságokat és konvergenciahibát. 
Moiré minták és szellemképek sem 
zavarták az összképet. A 21/800 
egyetlen gyenge pontjának a 
geometria bizonyult: a kép jobb oldala 
enyhén megnyúltnak tűnt, bal oldala 
pedig lejtett. 


Jó mindenes 


A 21/800 óriási felbontásával és 
következő generációs, miniatűr 
képpontméretével komoly versenyző a 
21 hüvelykes monitorok piacán. A 
képminősége kiváló, az ára 
megfizethető, és a geometriai hibák 
nélkül sokkal jobb értékelést kapott 
volna. 


Értékelés 


E 


Mellette: Két videobemenet ? 
Super Fine 0,22 mm-es képpont- 
méret s Kiváló képminőség 





Ellene: Rossz geometria " Nem 
áramvonalas e A képernyő 
enyhén konkáv 
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Photoshop 
plug-inek 


) A plug-inek használata remek 

/ módszer a Photoshop képessé- 
geink kiterjesztésére. A több tucatnyi 
elérhetőből a tíz legjobbat jártuk körül... 


Sz 





redetileg a plug-inek a 
Photoshop hosszú távú túl- 
j íj A élésének biztosítására jöttek 
1 létre, lehetővé téve kívülről 
származó effektek és szűrők alkalmazá- 
sát. Ekkortájt még erősen behatárolt volt, 
amit segítségükkel meg lehetett oldani. 
Mára jócskán túlhaladtuk az eredeti kon- 
cepciót és, bár továbbra is jó néhány 
effekt és szűrő is hozzáférhető, sok olyan 
bővítményis létezik, amely jóval komp- 
lexebb feladatok megoldását célozza, 
mint például a színkorrekció, a profi 





maszkolás, a nyomdai előkészítés és így 
tovább. Lényegében egy viszonylag átla- 
gos grafikai program néhány plug-in 
telepítésével kiemelkedő képességű 
eszközzé alakítható. 

Néhány program alig több egyszerű 
segédprogramnál, amely egyféle alap- 
funkciót hajt végre, míg mások önmaguk- 
banis teljes programok — az árbaniis szé- 
les a skála, Ismerve egyik-másik képes- 
ségeit, ez nemis tűnik pénzkidobásnak. 
Íme a tíz legsokoldalúbb és leghatá- 
sosabb... 





Extensis PhotoFrame 2 


Mr] 


79.000, - Ft 





zzela plug-innel bekeretezhetjük 
(3 a fotóinkat. Ideális, hogy , fel- 
ü dobjuk" vele a képeinket. A 
plug-in erre két lehetőséget is kínál, az 


j "Extensis Instant Frame-et és a Frame Files-t. 
iz Az Instant Frame segítségével saját 
! X önk igényünk szerint alakíthatjuk ki a kere- 
! ag tet. Tucatnyi forma és beállítási lehe- 
! ) 961992 hasi tőség áll rendelkezésünkre, hogy ízlé- 
sünknek megfelelően alig észrevehe- 
I IX tően finom vagy éppen bonyolult keretet 
"www exténsis.com állítsunk elő. Alkalmazhatunk lekereki- 
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téseket, fényudvart, árnyékokat, textú- 
rákat, zajtés még sok minden mástis. 

A Frame Files előre elkészített keretek 
gyűjteménye, de természetesen minden 
átszabható: a méret, az áttetszőség, az 
intenzitás, az elmosottság és így tovább. 
Akártöbb réteget is egymásra tehetünk, 
ilyen módon alakítva ki egyedi látványt. 

Ez a plug-in ugyan meglehetősen 
korlátozott funkciókkal bír, azokat 
azonban kiválóan teljesíti. 


Értékelés 
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Mask Pro 2 


79.000,- Ft 








Extensis 


061 392 0700 











www.extensis.com 





öltött már napokat bonyolult 

ful maszkok beállításával, vagy 

A path-ok rajzolásával, hogy egy 
összetett alakzatot kiemeljen a háttér- 
ből? Nos, ha igen, akkor feltehetően 
értékelni fogja ezt a plug-int. 
AMask Pro maszkkészítésre szolgál, Az 
alapvető (és már megszokott) maszkoló 
eszközöket és technikákat fejleszti 
tovább, ezzel drámaian felgyorsítva a 
folyamatot. 
Lehetővé teszi különlegesen szoros, kap- 
csolt path-ok létrehozását. Magába fog- 
lalegy Edge Blender eszközt is, amely 
intelligens színfelismerést használ a 
perempixelek eltávolításához és a varrat- 
mentes illeszkedés létrehozásához. A 
program csak a Photoshop 4-gyel és 
magasabb verzióival működik tökéle- 
tesen, noha a legtöbb funkció a Photo 
Paint 8-cal együtt használva is elérhető. 
A Mask Pro 2.o erőteljes eszköz, 
komoly felhasználó kezében több- 
szörösen meghozza az árát. 


Értékelés 


(EREJE 


PhotoTools 3 








67.000,- Ft 





Extensis 





Telefor 


061 392 0700 


[ar] 


www.extensis.com 
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ü1 ost, hogy már annyian 
f j/ terveznek a webre, az 
mA eredetiség nagyobb kincs, 
mintvalaha. A PhotoTools kitűnő össze- 
állítás olyan plug-inekből, amelyekkel 
mindenfélét tervezhetünk, ami csak a 
wweboldalunkhoz szükséges: háttereket, 
gombokat, eszközsorokat, vízszintes 
elválasztókat és még sok minden mást. 
Aprogram több különböző elemből 
áll ilyenek a Button Factory, a Bevel 
Workshop vagy a Shadow Caster. A 
Button Maker nagyon kellemes eszköz - 
csak adjuk meg a méretet, színt, formát 
és stílust, a program azonnal elkészíti a 
gombot. Tegyünk hozzá textúrát, adjuk 
mega lekerekítést (bevel), no meg egy 
fényforrást és már készen is vagyunk. 
Acsomagban rengeteg előre elkészí- 
tett anyag van, de persze rögtönözhe- 
tünkis, sajátvagy a csomagban található 
procedurális textúrák felhasználásával. A 
PhotoTools 3.o alapvető webtervező 
eszköz. 





Iintellihance Pro 4 





79.000,- Ft 








Extensis 








061 392 0700 














www.extensis.com 





aön profi Photoshop felhasz- 

fu] náló, akkor pontosan tudja, mit 

d kellváltoztatni egy jó képen, 
hogytökéletessé váljon. Mindazonáltal a 
többség számára ez inkább amolyan 
próbálgatós játék több-kevesebb siker- 
rel, Az intellihance-nek köszönhetően 
mostantól bármikor szenzációs képeket 
készíthetünk, különösebb hűhó és erőfe- 
szítés nélkül. 
Aplug-in lehetővé teszi, hogy a kép mi- 
nőségét befolyásoló összes paramétert 
állítsuk, egyenként, de akár egyszerre is. 
Talán a leghasznosabb, hogy a képer- 
nyőn egyszerre láthatóvá tehető a kép az 
adott effektus különböző intenzitású 
megjelenítésével, ez jelentősen leegy- 
szerűsíti a követendő út kiválasztását. 
Akevésbé tapasztaltak részére rendelke- 
zésre állegy Auto-Enhance lehetőségis, 
ilyenkor a program gyakorlatilag mindent 
megtesz önállóan az optimális beállítás 
megtalálására - áldás a szerényebb tech- 
nikai vénával rendelkezők számára, 


Értékelés 





MetaCreations KPT 6 


53.000,- Ft 





Corel 


Online rendelés 











kedzámsátttks viskátés za ászáááatáll 
www.metacreations.com 





ajátos módon a MetaCreations a 
ig számozástválasztotta a KPT s0- 
4 rozat tagjainak jelölésére, noha 

minden kiadás teljesen más eszközöket 
tartalmaz- ezek beszerzése egyébként 
erősen ajánlott. Minden csomag az alap- 
eszközök mellett hoz magával néhány új- 
donságotis. Az újdonságok egy része 
kissé ezoterikus, amelyeket soha nem 
használunk, némelyik jópofa és vannak 
nélkülözhetetlen darabok. Ez utóbbira 
példaa KPT SkyEffects, amely talán 
ismertebb RAYflect Four Seasons-ként. 
Ezzel az elképesztően jó szűrővel eget 
hozhatunk létre, a Bryce-ban megismert- 
hez hasonló módon. 

AKPTGoo sokkal használhatóbb a 
PowerGoo-nál, lehetővé teszi, hogy 
torzításokat készítsünk a kép elkenésé- 
vel, becsípésével vagy elcsavarásával. 
Néhány szűrővel valóban nehéz mit 
kezdeni, de akiknek kedvük van valami 
kalandosabbat kipróbálni azok élvezni 
fogják. Izgalmas cucc. 


Értékelés 


CRL 


Alien Skin Xenofex 1 


ir] 


53.000,- Ft 
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Alien Skin Software 


[een] 


061 392 0700 





[/ebklál 


www.alienskin.com 





zeffektekek minőségét jelzi, 


z 
at hogyaz Alien Skin változatlanul 


árulja és frissíti ezt a gyűjte- 
ményt. Az effektek ugyan hagyományo- 
sak, de azért van köztük épp elég egyedi 
darab. 

Minketleginkább azok az effektek 
győztek meg, ahol a képek elhasznált 
kinézetet kapnak — ideális, ha a szöveg- 
nek olyan külalakot akarunk adni, mintha 
egy vacak, öreg írógépen írták volna. A 
Stain se rossz, amint a neve is sugallja, 
különböző foltokat hozhatunk vele létre 
tinta, víz, penész, vér, bor—a lehető- 
ségeknek csak a fantáziánk szab határt. 

Akedvencünk a Television effekt. A 
torzítások, zajok, színhatások széles 
skáláját hozhatjuk létre, egy 1970-es TV- 
tőla plazma képernyőig bármit szimulál- 
hatunk velük. A gyűjtemény nem kelti 
ugyan a modernebb szűrőknél meg- 
szokott meglepetést, de a megfelelő 
helyen alkalmazva felbecsülhetetlen 
értékű. 


Értékelés 


KILSt 


Eye Candy 3 


lm] 


53.000,- Ft 
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Alien Skin Software 


GT sz] 


061 392 0700 


www.alienskin.com 





régebben Black Box néven árult, 
A TT kissé furcsa nevű program egy 


ugyancsak furcsa szűrögyűjte- 
mény. A névvalami édes és nem feltétle- 
nül nélkülözhetetlen dolgot sugall, nos 
pontosan erről van szó. 

Azeredetiség keresésének őrült 
lázában néhány grafikus talán kissé túl is 
megya józan ész határain, hogy valami 
újat alkosson. Az eredetiség mellett 
mindazonáltal a szűrőnek azért használ- 
hatónakis kelllennie. 

Azután ott van néhány határozottan 
lökött szűrő amiről szinte elképzelhetet- 
len, hogy valaha is elővesszük, a rend- 
szeres használatról nemis beszélve. A 
Fur (szőr) pontosan olyan, mint a KPTs5 
Fur szűrője és nem kell különösebb zse- 
nialitás, hogy kitaláljuk mire jó a Texture 
Weave. Van mégitt egy pár elcsépeltebb 
szűrő is mint a Glass, a Bevel és a Drop 
Shadow. 

Mindent összevéve meglehetősen 
vegyes csomag. 


Értékelés 


Deep Paint 





kb. 55.000,- Ft 





Keoti 








020 7482 4858 








www.deep-paint.com 








ehet, hogy a valósághű anyagok- 
hi. kal festés ötlete kissé már lerá- 

ü gott csont, de tény, hogy 
Photoshop felhasználóknak külön prog- 
ramot (pl. a Paintert) kell vásárolni és 
használni, ha ilyen eszközökkel akarnak 
dolgozni. A Deep Paint segítségével ezek 
az eszközök már a Photoshopbanis ren- 
delkezésre állnak. 

Aprogram kétféle módon is használ- 
ható: plug-inként vagy önállóan. Plug-in- 
ként, alkalmazása során meggyőzően 
demonstrálja, hogy hová fejlődött mos- 
tanra a technológia, ha a Deep Paintet 
használjuk, változatlanul ott a teljes kép, 
rétegekkel együtt, de további menük és 
ecsetekis rendelkezésünkre állnak. 

Alegtöbb ecset kétféleképpen is mű- 
ködik: sík színező és bump map módban. 
Atextúrázott anyagoknak három dimen- 
ziós jellege van, ami az ilyen jellegű esz- 
közökből hiányzott. A Deep Paint érde- 
kes program, de valószínűleg nem min- 
denki találja hasznosnak. 


Értékelés 





Photo/Graphic Edges 10,000 


Messze zl 


kb.45.000,- Ft 


(eg ] 


AutoF/x 


(reletn e] 


020 8358 5857 


[weboldal] 


www.autofx.com 





oha meglehetősen hasonló vo- 
HI nalak mentén készült, mint a 
4 PhotoFrame, a két program mé- 
gis érezhetően különböző. Bár úgy tűnik 
a Photo/Graphic Edges szintén jó irány- 
ból közelíti meg a dolgokat, mégsem 
olyan sokoldalú, mint a PhotoFrame. 

Ahatalmas mennyiségű (közel 
10.000) előre definiált szegély nyomta- 
tott katalógusba szedett, s ezmegköny- 
nyíti a munkánkhoz a megfelelő szegély 
kiválasztását. Míg azonban a PhotoFrame 
lehetővé teszi a szegély elforgatását, ad- 
digitt nincs hasonló választási lehető- 
ség, bár a számtalan CD-n találunk előre 
elforgatott szegélyeket is. 

Habár a Photo/Graphic Edges sok be- 
állítási lehetőséget kínál, mégsem érez- 
zük kreatívnak a dolgot, az egész inkább 
paraméter állítgatásnak tűnik. Nagy kár, 
hiszen nyilvánvalóan látszik, hogy az 
AutoF/X sokat dolgozott ezen az össze- 
foglaló programcsomagon, ami azért 
tartalmaz néhány kitűnő szegélymintát. 


Értékelés 
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Studio Pro 2.0 





kb.45.000,- Ft 
(Autorrx 
020 8358 5857 


Wwww.autofx.com 





annéhányolyan grafikai eljárás, 

amelyet a webdesigner több 

ezerszer is végrehajt: gombok 
készítése, lekerekítés vagy varratmentes 
illeszkedésű textúrák készítése; képtö- 
mörítés a letöltési idő csökkentésére, 
animált GIF-ek generálása és még sok 
minden más. A Studio Pro 2.o nyolc ilyen 
modult kezel egy csomagban - szerin- 
tünk igen meggyőző módon. 

Maguk a plug-inek használhatóságot 
és hatékonyságottekintve széles skálán 
mozognak a nélkülözhetetlentől a , futot- 
tak még" kategóriáig. Másfelől ott van a 
WebvVise Totality modul, amely webes 
grafikáinkat préseli össze a lehető 
legkisebbre — abszolút alapvető és 
értékes eszköz. 

Azeffektek és eszközök puszta 
tömege kifizetődővé teszi a csomagot, 
de az eszközöket egyenként nézve, 
bizony jó néhányra ráférne egy alapos 
áttervezés. 








Értékelés 
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Kétség nem fér hozzá, hogy az Extensis. 
plug-inek stílusával csak a KPT6 esik egy 
súlycsoportba, úgyhogy ha négy plug-int 
kell beszereznünk, a legjobban tesszük, ha 
ragaszkodunk az Extensis termékeihez. 
Emellett persze nagyban függ a csomag 
értéke a felhasználás területétől is, 
hiszen ha  ebmesterként akar valaki 
dolgozni a Photoshoppal, akkor sokkal 


Ami igazán megfogott bennünket, az a 
plug-inek hihetetlen kreativitása és 
innovatívvolta. A készítők olyan dolgokat 
valósítottak meg, amiről az ember azt 
gondolná, hogy a plug-inek felépítésének 
természetéből adódóan elképzelhetetlenek. 
Aplug-inek mára messze túlhaladták az ere- 
deti szűrő koncepciót és komolyan befolyá- 


inkább valószínű, hogy a PhotoTools és a 
Studio Pro mellett teszi le a voksot. 

A Deep Paint szintén egyedi igényeket 
elégít ki, nem is alacsony áron, de első- 
sorban azoknak javasolható, akiknek 
megfelelő kézügyességük és digitalizáló 
táblájuk van, hogy a festészettel és a ter- 
mészetes anyagokkal kísérletezzenek. 


solják a Photoshop aktuális használhatósá- 
gát, s ezkülönösen igaz a web tervezésre. 
Nehéz kiválasztani egy plug-int, hisz 

mindegyik más célra készült. Tekintettel 

arra, hogy számunkra a web tervezés ai 
kiemelt jelentőségű, a PhotoTools 3.0 —" vi 
(Extensis) és a Studio Pro (AutoFX) kombi- 
nációja mellé tesszük le a voksot. EJ 








www.est.hu 


Országos Online Programmagazin 


Irans-Europe GT 1026 Budapest, Volkmann u. 2. 
Tel.: 392-0700 Fax: 392-0719 


LERKNYSÉN VESSEN TENKES ; e-mail: info(Otrans-europe.hu 
Honlap: www.trans-europe.hu 


Grafikai vizuális multimédia és Internet szoftverek. 





j 
? 
Belso ál hé. ] lakaetetatatttli 








ee LLLÉTS 


HERNESRESE TT et eztes Ke 5 o S 


S t—— 





Nicholas Grimshaw ANicolas Grimshaw 8. Partners egy építé- 


8. Partners 


[tJo20 7291 4123 
(e) cgiongrimshaw.co.uk 


Untitled 


Név Nélkül 


szeti cég saját, házon belüli CGI részleggel. 
Ezarészleg többnyire képeket és animáci- 
ókatkészít a különböző versenypályáza- 
tokhoz. A modellezés és a renderelés 
többnyire 30 Studio MAX R3 segítségével, 
vagy Microstationnal történik, ámbár ez a 
részleg egyben azAnimatek World Builder 
béta-tesztere is. A képeket Photoshoppal 
hozzák végleges formára, a videók pedig 
Speed Razorral kerülnek összeállításra. A 
munka természete miatt a legnagyobb fi- 
gyelem az anyagok kiválasztására és a 
fényviszonyokra irányul, de a vállalat pró- 
bálja kerülni a szokványos kialakításokat. 
s Mindig megpróbálunk eredeti képeket 
létrehozni" — mondja Joe Robson. A 3D 
részlegen majdnem mindenki építészeti 
háttérrel rendelkezik és a cég folyama- 
tosan új tehetségeket keres... 
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Jason Cooley 


[tJ001248 643 0250 ext 121 
(e) j.cooleygusa.net 


Inbetween Pulses 


Lüktetések között 





ALüktetések Között fémlapról készített 
digitális fotóként kezdte meg életét, mikor 
Jason először rátalált. A felületet Photo- 
shoppalkezdte szerkeszteni, majd az 
Illustratorból hozott elemeket önálló réte- 
gekre. Atöbbi már csak a különböző szű- 
rőkön, összhatásmódokon és a megvilági- 
tás kitalálásán múlt. Jason a következőket 
fűzte hozzá: , Igyekszem kerülni a Photo- 
shop kiegészítő filtereit, mivel ezekből hó- 
napra megmondható, mikor készült az al- 
kotás." Jason jelenleg grafikusként dolgo- 
zika North American International Auto 
Shownak és csak mostanában kezdett 
önálló munkák készítésébe. 

A 3D elemek adnak mélységet a munká- 
nak. A grafikusi pályán dolgozóknak 
mindig nyitottnak, kísérletezőnek kell 
lenniük az új eszközök megjele- 
nésekor." 


aron Chambers 
[e] begrafixomadasafish.com 
Meta Bug Poster és 
Meta Bug 


Meta Bug Poszter és 
Meta Bug 


A 18 éves Aaron máris megalapította 
saját cégét, a Blue Eye GraFIX-et. Mint 
mondja: , A legtöbb munkám még csak 
promóciós jellegű, hogy felhívjam a 
figyelmet cégemre és magamra." 

A használt szoftverek közt 
megtalálhatjuk a Photoshopot, az 
Illustratort, a Strata Studio Pro-t, a 
OuarkXPresst és a Page Makert. 
Munkájához G3 266-ot használ. A Meta 
Bug elkészítéséhez Aaron egymáshoz il- 
lesztett néhány egyszerű alakzatot 
Strata Studio Pro-ban, hogy megkapja a 
kívánt formát, majd finomította az 
eredményt textúrák és egy kis lathe 
segítségével. A plakáthoz nagyobb 
felbontással renderelte a Meta Bug 
képet. , Azt akartam elérni, hogy úgy 
tűnjön, mintha a fém bogár kinőne a 
többi közül," - mondja Aaron. 


Jeni McMillan és 
Juliet Jae 


(e jenijulietábatemansbay.com 


Carunkle Possum"s 
Piano 


ATatajas Posszum 
Zongorája 


Jeninek és Julietnek a barátságon kívül is 
sok közös tulajdonsága van. Mindketten 
teljes munkaidőben dolgoznak művész- 
ként különböző médiában, beleértve a 
festést, a fényképezést és a szobrász-ke- 
rámia munkákat. Két évvel ezelőtt elhatá- 
rozták, hogy a digitális illusztráció terén is 
kipróbálják tehetségüket és vettek egy 
PowerMac 9600 350-et 388 MB RAM-mal. 
A betanulás és a programok telepítése 
sokáig tartott, de megérte. 

s Az Ausztrál őserdő és a kissé szürreális 
szemlélet ihletett meg bennünket" —me- 
séli Jeni. Ez a kép szkennelt képekből és 
kicsiny toldásokból Photoshop segítségé- 
veljött létre. Az autót Inspire-ben model- 
lezték. Jeni és Juliet azt tervezi, hogy talál 
egy gyártó és kiadó céget, azzal a céllal, 
hogy az egész világ megismerje őket és 
rajzaikat. 


Catharina Przezak 


(tJ00310 515 572744 
(el cathringworldonline.n! 


Cathy 


Cathy 





A lengyel művész, Catharina Przezak több 
nyelvetis beszél, például hollandul, né- 
metül és angolul. Öt éve telepedett le 
Hollandiában. Vizuális művészetekből 
diplomázott és sokféle iparművészeti ág- 
ban jeleskedik, amibe sokszor beletartoz- 
nak az olajfestmények, a szobrok, a zene 
és néha a tánc. A legnagyobb szenvedé- 
lyévé azonban a digitális művészet vált, 
legtöbb szabadidejét a PC-vel való , kon- 
tárkodás" és a gép fokozatos fejlesztése 
tölti ki. A Cathy című kép nagy részben 
Poser4-gyelkészült és tavaly megnyerte 
a 3DCafe platina díját, s a 3D CAFFEN című 
magazin borítójára is rákerült. ,, Az arcot 
szabványos Poser 4 figurákból készítet- 
tem, de felhasználtam hozzá saját UV- 
mappelt textúráimat és bump mapeimet." 
- meséli Catharina. A textúrákat Painter 6- 
talkészítette. 
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Naplemente é 


Akék bolygó 





nAkék bolygó alapötletét egy korábbi 
rajzolt képem adta. Itta valósághű meg- 
jelenítésre törekedtem. A csillagokat a 
SkyGlobe planetárium-program generálta. 
A Földet a POV-ray programmal renderel- 
tem, a Hold viszont rajzolt." A képek egy- 
befűzése és a további csinosítás Paint 
Shop Pro-ban történt. A végleges eredeti 
kép 1280x960-as felbontású; kb. 4000 
csillag látható rajta. 

aPOV-ray alatt nem láttam igazán látvá- 
nyos naplementét, bár szerintem ez a 
program a Ray-Tracerek között az egyik 
legvalósághűbb képet adja." A kép AMD 
K6-2 350 MHz-en készült, 1280x960-as 
felbontásban. A végleges kép egy animá- 
ciósorozat része, ahol a tenger hullámzik 
és a felhők tovasiklanak. A tenger eredeti- 
leg , tengerzöld" 

miatt lett az ég kékjéhez hasonló. 








Toma Design 


[tJ01202 462 424 
(el martétoma.co.uk 


Robot és Jetpack 


Robot és Jetpack 





A Toma egy millenniumi cég- 2000 
január 1-én alapította Martin Rawle, Matt 
French és Toby Richards. 

s Csúcsminőségű és Flash-t használó 
weblapokra és nyomtatott grafikákra 
specializálódtunk" - magyarázza Martin. 
A Robotés a Jetpack Martin munkái, aki 
a Slammin" Vinyl nevű promóciós és 
lemezkiadó vállalatnak készítette őket. 
Martin Posert használt a Jetpack kép 
megalkotására és Bryce 4-et magának a 
Jetpacknek a kialakítására és a Robot 
képre. Mindkét kép háttere londoni 
képek keveréke egyéb képekkel, amit 
Martin Photoshoppal oldott meg. Azt 
mondja: , Belátható időn belül szeret- 
ném a Toma-t vezető erővé tenni a 
webdesign területén." A Toma most 
fejleszti saját e-commerce csomagját 
csúcs minőségű internetes oldalakhoz. 
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(3 Halhalis Vogelsnag 
[t1020 8806 5391 
(ej halisefreenet.co.uk 


Virus, Medicine és 
Mediation 


Vírus, Gyógyszer és 
Közbelépés 






Halhalis Szingapúrban született, majd 17 
éves korában Malajziába ment grafikai ta- 
nulmányokat folytatni, mielőtt kikötött 
volna Londonban. Jelenleg videó szerkesz- 
tőként dolgozik. , Többnyire vállalati vide- 
ókrólvan szó, semmi különlegesről, de én 
igazán élvezem." Művészi munkáit 
Halhalis csak szórakozásból készíti, de az 
ihletet az élet sötét oldala adja. Ő így kom- 
mentálja: , Egyszerűen nem tudok vidám 
dolgokat csinálni." A Vírus egy igazi vírus 
felnagyított képe, amit Photoshopba 
töltött be. Halhalis a rácsokat és a szöve- 
get [llustratorral készítette el, majd Photo- 
shopbana kép feletti rétegre helyezte. A 
Gyógyszerés a Közbelépés megalkotásá- 
nál hasonló technikát alkalmazott. , Olyan 
képeket szeretnék készíteni, amelyeket ha 
időről-időre megnéz valaki, mindig mást 
és mástlátbenne." 
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B Indy 


[t]0670 312 5184 
(el indyeinterware.hu 


Virágszem 


Akép alapja Adobe Illustratorban készült, 
kihasználva a program lehetőségeit a 
sokszögekkel. A virág és a szem alapjául is 
csillagok és sokszögek szolgálnak, kissé 
eltorzítva. Ezután a kép Photoshopba 
került, ahol a háttér, a rétegek és a 
különféle utólagos effektek rákerültek. A 
végeredmény7 réteggel készült el, ebben 
jelentős szerepet kaptak a különféle 
összhatásmódok (blending). 

Indy PIII 500 MHz gépen dolgozik, 128 Mb. 
RAM-mal. 

, Szeretek a Photoshop rétegeivel 
kísérletezni, hiszen rengeteg lehetőséget 
rejtenek magukban azösszhatásmódok. 
Azeredményt néha szándékosan érem el, 
de megesik azis, hogy csak próbálkozom 
ésteljesen más születik belőle, mint amit 
eredetileg akartam. Gyakran a kreativi- 
tásbana szerencse is segít." 


lazy ga áá et ee 


A Computer Arts lehet az első lépés az ismeretség felé... 


Küldje be hozzánk munkáját a technikák és 
a felhasznált programok részletes 
leírásával együtt, írja fel a képek nevét és 
adja meg elérhetőségét. A képeket Mac 
vagy PC formátumú TIFF vagy IPEG fájlként 
kérjük, CD ROM-on, Zipen, floppy-n vagy 
Interneten. A mellékelt, kinyomtatott 
példány további nagy segítség. A floppy- 
kat kivéve mindent visszaszolgáltatunk. A 
beküldést egyben nyilatkozatként 
vesszük, hogy az átadott anyagra a nem 
kizárólagos kiadói jogot átruházza akár 





papíron, akár digitális médiumon való 
megjelenéshez. 

A munkákat az alábbi címre várjuk: 
expolgcomputer-arts.hu 

vagy Computer Arts Magyarország, 
1147 Budapest, Czobor u. 124. 


A beérkezett művek feldolgozása egy kis időt igénybe 
vesz, ezért türelmet kérünk. Bár mindent megteszünk, 
hogy a munkák biztonságban visszajussanak a feladóhoz, 
minden a Computer Artsnak küldött mű esetében a kocká- 
Zatota tulajdonos viseli. A Computer Arts Magyarország 
nemválal felelőséget a másolatokért sem a szállítás 
idejére, sem amíg azok a cég kezelésében vannak. Kérjük, 
ne felejtsen el biztonsági másolatot megtartani: ha ezaz 
egyetlen példány, inkább ne küldje be! 
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Keresse az újságárusoknál! 
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A Computer Arts folyamatosan 

frissülő oldalai páratlan on-line 

érdekességeket kínálnak a 

kreatív művészetek kedvelőinek 

s  Újtippek minden héten 

e Tanácsok Photoshophoz és 
egyéb eszközökhöz 

5 Hírek, akciók 

e Tesztek és árlisták 

Fórum és nyereményjáték 











www.computer-arts.hu 








Az erő legyen veled! 


Power Mac G4. Mesteri megoldás a kiadványszetkesztés mestereinek. 
wwwapple.hu 
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Think different 


